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UN HOBBY, UNA PROFESIÓN 


TRABAJA EN NUESTRAS TIENDAS 


¡ATENCION! 
Madrid 


Eso reclutando personal en 
nuestras tiendas en Madid. 


REF: RET. 

ARA AS quieran 

formar parte de nuestro equipo de Ventas. Necesitamos ENCARGADOS y 
DEPENDIENTES DE TIENDAS para continuar nuestro programa de contínua 
expansión. 


Te interesa. Y para los meses de verano buscamos PERSONAL DE REFUERZO. 


SI TIENES: INMOJIAOAIORE 

- Buenos conocimientos del Hobby Integración en una empresa en conti- 
Games Workshop. nua expansión. 

- Entusiasmo sin límites. Formación especializada y completa. 

- Personalidad extrovertida. Excelentes perspectivas profesionales. 


- Ganas de trabajar. 
SIA 


¡ATENCION! 


> 
n Venta Directa buscamos del hobby y en la venta 
fieles sirvientes del tienes un optimo C 
Emperador para trabajar enel to del hobby (reg 
palacio imperial en el servicio etc.), una voz 
de Venta Directa durante aque- ganas de tr; 
llas fechas en que se haga rículum 
MA ON Eo indicang 
personal telefónico (Navidad, 
etc.), cuya tarea es el aseso- 
ramiento en todos los aspectos 


INV OON 


Buscamos Pintores de Minía ras 


bamos Bligos sa tu currícu- 
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Eno buscando espertos pintores de miniaturas Si eres la persona Q 
que estén dispuestos a trabajar principalmente en lum vitae junto coge nds fotografías de mir 
nuestras tiendas de Barcelona (con disponibilidad ras que hayas pintadb 4 la direcetór in Enor, ica 
NN AA IES Citadel. do en el sobre: SS] > E » 
E a y 
eft CY Pr 


A 


Oferta Empleo Fuerzas de Ventas Games Workshop (indicar 
referencia). 


Motores, 300-304 (Pol. Gran Vía Sur)08908 
L'Hospitalet de Llobregat 
BARCELONA 


ÓN 












Equipo de Redacción 
Dirección. Oriol Nin 
Redactor Jefe: Jordi Ferré 


Traducción: Elvira Navarro, 
Bittor García y Xavier Llobet 








PONIA VACIO OA e 


Tras la aparición del nuevo libro del Caos, este mes os 





Otseño y Maquetación: presentamos una serie de artículos sobre el ejército de Nurgle: 
e o ji el trasfondo del Padre Nurgle y el ejército de Nurgle del Studio 
Corrección y Redacción inglés con la historia completa de los Putrefactos de Nurgle. 
Nacho Candil y Vanessa Pina Además, hemos incluido dos guías de pintura, una para saber 
Revista Mensual cómo pintar el devorador de almas y la gran inmundicia y otra 
Depósito Legal: B-39009-93 - ISSN sobre cómo pintar los portadores de plaga. 





1133/7095 
Copyright O Games Workshop Ltd. 2002 


LOS MANUSCRITOS DE ALTDORF 
Todos los Derechos Reservados 


Prohibida la omic Los Manuscritos de Altdorf de este mes van cargados de 

medio o soporte de los contenidos de esta preguntas y respuestas sobre una gran variedad de asuntos 
publicación, en todo o en parte, sin permiso relacionados con las reglas de Warhammer y, además, diversas 
escrito del echos modificaciones a las reglas. 


NUBES DE TORMENTA SOBRE ULTHUAN 


24 











28 


CORRESPONDENCIA 


Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos 





A Space McQuirk nos relata los últimos acontecimientos del 
juegos Games Workshop y Miniaturas Citade!. Envía tus . ea 

orecuintas ácbro tópico 1. Quema WiblaloA Cl Coal conflicto épico en el que los Altos Elfos se enfrentan a sus 
de Cent, 334-336 08009 Barcelona. Por favor, incluye un oscuros hermanos sobre la mágica isla de Ulthuan. 





sobre con tu dirección y redacta las preguntas de forma 


que podamos contestar con un simple “si” o “no en 


ORDO MALLEUS DIXIT 38 





( ntraro no poden OS qarantizarte 0ue te 20n- 


150 CO 


testemos' Recibimos una gran cantidad de correo dia- 


riamente y leemos cada una de las cartas. por lo que es Si no puedes esperar más a saber cómo será el nuevo codex de 
a los Marines Espaciales del Caos, en esta nueva entrega del Ordo 
IRC A Malleus Dixit te revelamos algunos detalles sobre las reglas de los 
traves de la World Wide Web en. http //www.games- demonios de Warhammer 40,000. Y, además, las reglas para el 
workshop.es y http //www.games workshop.com diseño de vehículos tau. 





COLABORACIONES NO SOLICITADAS 
Recibimos cada día montones de cartas de aficiona- 


SAA ETS 


EL MAL QUE NOS ACECHA 48 










A En el informe de batalla de este mes se enfrentan dos grandes 
right sobre este es, por el hecho de haber sido enviado pesos pesados: el temible monolito de los Necrones versus el 


, Games Workshop. cedido y asignado sin condiciones Land Raider de los Ángeles Oscuros. ¿Quién crees que ganará? 


| EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 65 





tía de propiedad y titularidad. También nos reservamos 
el derecho de editar o modificar el material como nos 
parezca apropiado. Por todo esto, si no estás de 






acuerdo con estas condiciones de asignación de copy Sí, os habéis dado cuenta, ¿verdad? ¡Por fin podemos leer del 

right por favor no envíes tu material. ¡Lo sentimos, pe- , 5 . 

1,00 cosas pola Jemio nltios CURA derecho los artículos de El Señor de los Anillos!... Bueno, bromas 
OPYRIÍTS Y MARCAS ENOISTRAÑAR aparte, para todos los fans de este juego tenemos un artículo 

La totalidad del contenido de White Dwarl es Copyright sobre cómo modelar y pintar el Troll de las Cavernas, una guía 

O Games Workshop Ltd., 2002. Todas las ilustraciones para crear un fabuloso tablero de juego para jugar el escenario 


que aparecen en los productos Games Workshop y las 


imágenes contenidas en ellas han sido producidas por Huida a Lothlorien y, por último, el informe de batalla de este 
artistas propios o por encargo. El copyright exclusivo mismo escenario. 


A ARAS 





contienen es propiedad de Games Workshop Ltd 
Copyright € Games Workshop Ltd, 2002. Todos los 
Derechos Reservados. Las siguientes son Marcas 


elo) 





Registradas de Games Workshop Ltd. en el Reino ¿Dudas entre escoger un Razorback o un Predator? Tranquilo, en 
a ES AN este artículo Pete Haines pone fin a todas tus dudas y, además, te 
Citade!. Blood Bowl, Dark Angels, Deathwing, 'Eavy ofrece sugerencias muy útiles sobre cómo usar tus tanques. 


Metal. Eldar, Epic, Genestealer, Space Hulk, Space 
Marine, Tyranid y Warhammer. Las siguientes son Mar- 
cas Comerciales de Games Workshop Ltd - Adepta So- 
roritas, Ala de Cuervo, Ala de Muerte, Angeles Oscuros 
Angeles Sangrientos. Avatar, Codex, Desangrador 
Devorador de Almas, Gargante, Garrapato, Gran 
inmundicia, Gretchin, Hermanas de Batalla, Kanijo 
Khorne, Leman Russ. Matatrolls, Mekánico, Necromun- 
da, Nurale, Nurglete, Ogrete, Orko, Portador de Plaga 
Ratling. Skaven, Slaanesh, Stann, Slottabase, Snotling 
Squat, Tiránidos, Tzeentch, Ultramarines, White Dwarf y 
la ustración de White Dwarf. El bote de pintura Citadel 
está registrado en España con el numero de Modelo 
Industrial 131981 Los Dados de Dispersión están 
registrados en el Reino Unido con el número 2017484 


White Dwarf es una publicación de GAMES WORKSHOP 
S.L C/ Consell de Cent 334-336 08009 Barcelona. Regis- 
tro Mercantil de Barcelona Folio 17 Tomo 26104 Inscrip 
ción 3* Hoja B-100034 Sección General. Sociedad Uniper- 
sona! Accionista Games Workshop International Limited 


Ref. Producto: 03249999088 
Código de Producto: 3988 


011921195172 7> 








NOVEDADES DE ESTE MES 


PALADÍN DE NURGLE MONTADO — 19,00 € 
Esta caja contiene una miniatura de paladín 
de Nurgle, diseñada por Jes Goodwin. Se 
. puede utilizar un paladín del Caos de Nurgle 
para representar a un señor del Caos o a un 
paladín legendario del Caos que forme parte 
de un ejército de Nurgle. 








Esta miniatura requiere montaje y pintado. 





PALADÍN DEL CAOS DE NURGLE 10,00 € 
Este blister contiene una miniatura de pala- 
dín del Caos de Nurgle, diseñada por Jes 
Goodwin. Se puede utilizar un paladín del 
Caos de Nurgle para representar a un señor 
del Caos, a un paladín legendario del Caos o 
a un paladín del Caos que forme parte de un 
ejército deNurgle. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 








mz > en 


ganadores de la 
encuesta de 
Venta Directa: 


Fernando Amoros Pérez 
El Prat de Llobregat 


Marian Medina Cuesta 
Casabermeja 


Víctor Manuel Pérez Gallardo 
Madrid 


Álvaro Pérez del Valle 
El Ferrol 


Jorge García Rey 
Toledo 


GRAN INMUNDICIA DE NURGLE 39,00 € 
Esta caja contiene una gran inmundicia de 
' Nurgle, diseñada por Trish Morrison. Una 
| gran inmundicia de Nurgle cuenta como 
tres opciones de tropas: un comandante, 
un héroe y una unidad singular. 


Los afortunados ganadores 
recibirán como premio un 
libro de ejército o codex y 

' un regimiento o escuadra de 

plástico del mismo ejército. 


La gran inmundicia de Nurgle también se 
puede utilizar en un ejército del Caos de 
Warhammer 40,000, en cuyo caso se con- 
sidera una opción de CG. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN El SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 















PORTADORES DE PLAGA DE NURGLE — 10,00 € 
Este blister contiene tres miniaturas de portado- 
res de plaga de Nurgle, diseñadas por Aly 
Morrison. Los portadores de plaga son una uni- 
dad demoníaca y cada unidad está formada por 
diez miniaturas o más. 


Los portadores de plaga también se pueden utili- 
zar para representar las hordas de demonios de 
Nurgle, una de las opciones de tropas de línea 

de los ejércitos del Caos de Warhammer 40,000. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 





MASTINES DEL CAOS 
Este blister contiene dos miniaturas de mastines del Caos, diseñadas por Alex 
Hedstróm. Los mastines del Caos cuentan como una unidad de mortales y cada 
una está formada por cinco miniaturas o más. 

Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 





] 

- NURGLETES DEL CAOS 6,00 € 
Este blister contiene una peana de miniaturas de 

' nurgletes del Caos, diseñadas por Aly Morrison. 

| Los nurgletes son una unidad demoníaca; un 

| ejército del Caos solo puede incluir una unidad de 

| nurgletes, que está formada por cinco peanas. 


Los nurgletes también pueden escogerse como 
una opción de tropas de línea para un ejército 
del Caos de Warhammer 40,000. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 







EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHORPES) 


NOVEDADES DE ESTE MES WARHAMMER 


- MEGAFUERZA DE COMBATE DE MARINES ESPACIALES 100,00 € 


La caja de la megafuerza de combate de - 1 Predator de los Marines Espaciales 
Marines Espaciales contiene: - 1 Dreadnought de los Marines Espaciales 


* 15 Marines Espaciales tácticos 
- 5 Marines Espaciales de asalto 
« 1 Rhino de los Marines Espaciales 


- 3 Árboles de jungla 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN El SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 
EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHORPES) 








MONOLITO NECRÓN 48,00 € 


El monolito combina las propiedades de los vehí- 
culos de transporte y de los destructores acoraza- 
dos. Es igualmente capaz de desatar una gran can- 
tidad de disparos contra las escuadras enemigas 
como de transportar a los Necrones al corazón de 
la batalla. Un monolito necrón se considera una 
opción de apoyo pesado. 

Esta caja contiene una matriz de plástico del monolito 
necrón, diseñado por Tim Adcock y Jes Goodwin. 





Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 


EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHORPES) 








AGOSTO: 








Organizador Comisión DE Fiestas VIVER 
I Tel. 96 362 37 58 

I' jlequerica Qibv.csic.es 

Juego WARHAMMER 40,000 
lugar La cadena s/n 

I Viver (Castellón) 


Organizador Rooas Comics 
I Tel. 966 707 342 

l tvedlopez Oteleline.es 
cod WARHAMMER 


Uca Contactar 
Puntos de Ejército Contactar 
Lugar Caballero de Rodas, 66 
I Torrevieja (Alicante) 


Organizador 

EL SEÑOR DE LAS PULSERAS 

I Tel. 96 296 59 29 

I Tel. 653 12 10 21 

Juego WARHAMMER 40,000 
Fecha 10 « 

Participantes 30 

Puntos de Ejército 1000 

Lugar Polideportivo Municipal de Gandia 
I Gandía (Valencia) 


Organizador 

EL SEÑOR DE LAS PULSERAS 
I Tel, 96 296 59 29 

I Tel. 653 12 10 21 

ms WARHAMMER 


oil 40 

Puntos de Ejército 1500 

Lugar Polideportivo Municipal de Gandia 
I Gandía (Valencia) 


Organizador Wan Time ALBACETE 
1 Tel, 967 660 496 

Juego WARHAMMER 
Fecha : 


Participantes Contactar 

Puntos de Ejército Contactar 
Lugar Blasco de Garay, 18 (Bajos) 
l Albacete (Albacete) 


Organizador Cigeria 

I Tel. 957 520 983 

I ciberia Ociberia.infonegocio.com 
Juego WARHAMMER 

Fecha Contactar 

Participantes Contactar 

Puntos de Ejército Contactar 

Lugar Santa Rosalía, 5 (Local 14940) 
Il Cabra (Córdoba) 


Organizador Munbo Hosay ZARAGOZA 
1 Tel. 976 393 108 

Juego WARHAMMER 

Fecha Contactar 

Participantes Contactar 

Puntos de Ejército Contactar 

Lugar Manifestación, 36 

Il Zaragoza (Zaragoza) 


Organizador Toa Comics 
1 Tel. 986 282 014 
l iban.santos 0 wanadoo.es 


Juego WARHAMMER 

Fecha Contactar 

Participantes Contactar 

Puntos de Ejército Contactar 
Lugar Travesía de Vigo, 173 (Bajos) 
I Pontevedra (Pontevedra) 


Organizador Parenenía G. Barco 
I Tel, 937 524 662 

Juego WARHAMMER 

Fecha Contactar 

Participantes Contactar 

Puntos de Ejército Contactar 
Lugar Alfonso !!, 14 (Planta Lleida) 
Local Social de la Asociación 

de Vecinos de Cappont 

Centro Cívico la Amistad 

l Premiá de Mar (Barcelona) 


SEPTIEMBRE: — 


Organizador 

l Tel. 915 772 187 

Juego WARHAMMER 40,000 
Fecha 1 | 


Lugar Don Ramón de la Cruz, 31 
Il Madrid (Madrid) 


Organizador 

HAMMER WORLDSHOP 

I Tel. 91 601 88 94 

I Tel, 630 68 64 53 

l hammer_worldshop 8 hotmail.com 
Juego WARHAMMER 40, 000 
Fecha E 2m 
Participantes 24 

Puntos de Ejército 1500 

Lugar Madrid, 105 (Local 7) 

I Getafe (Madrid) 


Organizador La Cova 
I Tel. 926 426 161 
cre WARHAMMER 


rl Contaciar 

Puntos de Ejército Contactar 
Lugar Cañerías, 23 

I Puerto Llano (Puerto Llano) 


Organizador Liamenosto 2x2 

I Tel. 98 724 65 70 

I Tel. 651 04 35 33 

I legolaselautenticoelfosilvano O hotmail.com 
Juego WARHAMMER 

Fecha 1h 


Participantes 20 

Puntos de Ejército 2000 
Lugar Valcarce, 23 (Local 7) 
I León (León) 


Organizador Mia 
1 Tel. 916 360 563 


ego 
WARHAMMER 
WARHAMMER 40, 000. 
Fecha 
Participantes Contactar 
Puntos de Ejército Contactar 
Lugar Centro Comercial Burgocentro, 1 
(Local 84) 
Il Las Rozas (Madrid) 


Organizador Tor Hossy MAHÓN 
I Tel. 971 354 353 

Juego WARHAMMER 
Fecha 15 « 


Participantes Contactar 
Puntos de Ejército Contactar 
Lugar Comercio, 44 

I Mahón (Menorca) 


Organizador 

AsociAcióN JuveniL ADN-B 

1 Tel. 96 831 26 09 

em WARHAMMER 40,000 


Porichaaoe 50 

Puntos de Ejército 1500 
Lugar Pso. Alfonso XIll 
Centro de Recursos Juvenil 
de Cartagena 

I Cartagena (Murcia) 


ASOCIACIÓN JUVENIL PARGEN CLUB 

I Tel. 91 699 01 60 

l tyrrell_dOterra.es 

l hector.sancho O campus.uab.es 
Juego WARHAMMER 40, 000 
Fecha 21 y: 

Participantes 16 

Puntos de Ejército 2000 

Lugar Pinto s/n (Casa de la Cultura) 
I Parla (Madrid) 


Organizador Navox Prime TORUNAMENT 
1 Tel. 97 320 34 52 

I Tel. 679 19 89 52 

l montala Garrakis.es 

l daniO jausun.com 

Juego WARHAMMER 40,000 
Fecha 22 < ( 
Participantes 20 

Puntos de Ejército 1500 

Lugar Alfons ll, 14 

I Llaida (Lleida) 


Organizador Hipea Encar 
I Tel. 916 728 578 
l dcencarOterra.es 


WARHAMMER 
WARHAMMER 40, 000 
Fecha : 


Participantes Contactar 

Puntos de Ejército Contactar 

Lugar Centro Comercial Las Ramblas 
Honduras s/n (Local H7) 

Il Coslada (Madrid) 


Organizador Sia Comes 

I Tel. 936 592 868 

I icati 0 hotmail.com 

Juego WARHAMMER 

Fecha Contactar 

Participantes Contactar 

Puntos de Ejército Contactar 

Lugar Avda. Doctor Fleming, 9 (Local 2) 
l Viladecans (Barcelona) 


Organizador Unuwmireo 

1 Tel. 956 330 556 

I chaultd Oteleline.es 

Juego WARHAMMER 40,000 
Fecha Contactar 

Participantes Contactar 


2002 





Puntos de Ejército Contactar 
Lugar Palacio de Congresos IFECA 
Il Jeréz de la Frontera 


Organizador Jocuies Paroo 

I Tel, 936 917 452 

Juego WARHAMMER 
Fecha Contactar 
Participantes Contactar 
Puntos de Ejército Contactar 
Lugar Sant Ramón, 99 

I Cerdanyola del Valles (BCN) 


OCTUBRE: 


Organizador ACCA 

I Tel. 96 761 04 91 

l accaBono.com 

Juego 

WARHAMMER 
WARHAMMER 40,000 
Fecha : e! 

lugar Pabellón Polideportivo 
I Albacete (Albacete) 


Organizador 

ASOCIACIÓN JUVENIL DE 

JUGADORS DE ROL DE REUS 

1 Tel. 97 732 32 73 

1 Tel. 619 17 5573 

l' hector.sancho 8 campus.uab.es 
os WARHAMMER 


Porciones 36 

Puntos de Ejército 1500 

Lugar Ample, 75 (Local La Palma) 
I Reus (Tarragona) 





Organizador Pasa ve Orros 
l Tel. 958 128 021 

Il pasadeotros8 hotmail.com 
eee WARHAMMER 


cri Contactar 
Puntos de Ejército Contactar 
Lugar Concha Espina, 28 
I Granada (Granada) 


Organizador Hossy + 

I Tel, 918 461 998 

Juego 

WARHAMMER 
WARHAMMER 40,000 
Fecha Contactar 
Participantes Contactar 
Puntos de Ejército Contactar 
Lugar Avda. La Libertad, 6 

I Colmenar Viejo (Madrid) 


Organizador De Ante 

I Tel. 616 429 186 

l dearte 0 empresas. retecal.es 
Juego WARHAMMER 40,000 
Fecha Contactar 

Participantes Contactar 

Puntos de Ejército Contactar 
Lugar Cardenal Tavera, 3 (Bajos) 

I Ciudad Rodrigo (Salamanca) 


86 


WARHAMMER 


10.000 
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CONSIGUE TU ENTRADA POR SÓLO 24 € 
Y LLÉVATE DE REGALO ESTA EXCLUSIVA MINIATURA 
Para más información: MAMA A O mes-workshop.es 
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| moscas zumbaban sin parar alrededor de las orejas y de los ojos de los espaderos del Imperio; una neblina de color amarillo enfermizo los envol- 
vía y penetraba en sus pulmones. Un hombre de talla descomunal aparcció de entre la bruma con paso airado. Llevaba una armadura pesada que estaba 
picada y que rezumaba un líquido repugnante e iba acompañado de una horda de guerreros putrefactos y descompuestos. Con sus lechosos y sangrantes 
ojos hundidos en las profundidades de la cabeza y situados sobre un rostro ceniciento, se quedó mirando fijamente a los hombres del Imperio. Avanzó 
hacia los soldados y blandió su inmenso mayal; las tres bolas de este repletas de crucles pinchos de metal corroído hicieron pedazos un escudo y aplasta- 
ron la cara del soldado más cercano, que cayó derribado al suelo instantáneamente. Mientras sus camaradas observaban la escena llenos de horror, la piel 
del hombre se hinchó de forma malsana y le salieron unas enormes manchas de color negro. También le aparecieron unos furúnculos de gran tamaño que 
fucron creciendo hasta explotar salpicando los alrededores de unas secreciones mauscabundas. Los demás guerreros pútridos se abrieron paso a golpes por 
entre las filas de los espaderos despedazando a los hombres con sus armas desportilladas y herrumbrosas. Los ojos inertes del poderoso campeón de 
Nurgle observaron que sus enemigos rompían filas y huían y que algunos de ellos caían al suclo de rodillas al verse de repente afectados por un sinfín 
de males y enfermedades. Mientras sus enemigos corrían presas del miedo, aquel guerrero podrido empezó a reírse entre dientes emitiendo una risa áspera 
debido a todos los liquidos y la flema que residían en su garganta. 


También conocido como Nurglitch, 
Onogal, Neiglen y por otros muchos apela- 
tivos, Nurgle es el Señor de la Descompo- 
sición. Él es el que desencadena el hambre 
y la peste sobre el mundo y es a Nurgle a 
quien acuden los mortales cuando implo- 
ran ayuda para resistir los estragos de la 
enfermedad, de la edad o del inevitable 
declive que comporta el paso de los años. 
Cuando se arruinan las cosechas, cuando 
un niño cae presa de la fiebre y cuando las 
heridas empiezan a enconarse en el campo 
de batalla, se alzan súplicas a Nurgle para 
que se contenga. 


Nurgle aparece ante sus seguidores como 
un criatura coñ el cuerpo tremendamen- 
ute abotargado, recubierto de furúnculos y 
] ale y rodeado de una densa nube de 
cas, cada una-de das HAL orta el 

del dios graba: en 





E 
Sy por 


nurgletes, que son las malignas criaturas 
hijas de Nurgle. Se dice que Nurgle se de- 
leita con cada pústula nueva que aparece, 
con cada sarpullido y ampolla diferente y, 
de todos los dioses, es el que se interesa 
más por las dolencias de sus seguidores 
mortales. 


A Nurgle se le considera como un dios de 
talante afable, casi jovial, por lo que a 
menudo se le llama el Padre o el Viejo 
Nurgle. Mientras que los paganos insen- 
satos gimen, hacen rechinar los dientes y 


se estiran de los pelos cuando azota la 
plaga y los pueblos y ciudades quedan ' 


arruinados, los fieles de Nurgle no paran 
de reír al contemplar la obra de su señor. 


Estos han aceptado la futilidad de tratar 


de enfrentarse a Nurgle y a la ineludible 
ruina que provoca y, en su lugar, se aban- 
donan a los placeres de la descompgsi-¿ 


gozar de la entropía y de la ruina. 


ción y de la enfermedad y se dedican 4 +. 


Nurgle ofrece la bendición de la peste y de 
la putrefacción con amplia generosidad. 
Los paladines de Nurgle, atacados por las 
enfermedades, son a su vez inmunes a 
dichas plagas, ya que se acostumbran al 
dolor y a las molestias y, aunque sus cuer- 
pos se pudran, el espíritu de Nurgle los 
mantiene con vida incluso cuando ya 
deberían estar muertos. De este modo, los 
paladines de Nurgle pueden resistir heri- 
das y males que dejarían a otros incapaci- 
tados, lo que les permite seguir luchando 
en nombre de su dios. Mirar a estos indivi- 
duos es algo horrible, más horrible toda- 

vía que contemplar a cualquier 


5 otro paladín del Caos, puesto 


que la carne descamada, 
see a Y ú los estómagos hin- 
y EA | chados llenos de 
ee : gases cadavéri- 
cos y el hedor a 
muerte que rezumañ 
inducen a pensar inevita- 
blemente en el destino que es- 
pera a todas las crigturas vivas. 
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A Este mes, Space McQuirk nos 

desvela el aspecto del ejército 
MF del Caos de Nurgle del Studio 

/ inglés. De todos los ejércitos de 
A las vitrinas del Studio, este es el 
Ñ que puede presumir de contar 
con el mayor número de 
transformaciones. Anthony 
Reynolds es el autor de la 
historia del ejército. 
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Lo primero que causó sensación a los 
miembros del equipo 'Eavy Metal al 
empezar a trabajar con el ejército de 
Nurgle fueron sus enormes posibilidades 
de realizar transformaciones para darle 
una personalidad especial. Al igual que 
con todas las demás marcas, empezaron 
por pintar los guerreros del Caos, pero la 
pintora de miniaturas Tammy Haye quería 
que estos destacaran entre los demás gue- 
rreros del Caos del ejército de Archaón. 
Debido a ello, al montar las miniaturas 
escogió las piezas de la matriz de mutacio- 
nes que creyo mas adecuadas para repie- 
sentar el espíritu de Nurgle, De esta 
forma, obtuvo guerreros con cuernos y 
con tentáculos en lugar de brazos. En 
lugar de las típicas armaduras metálicas 
lisas y brillantes, Tammy quería crear algo 
más afín a la pestilencia y a la corrupción 
que Nurgle representa. Lo consiguió mez- 
clando césped elecirostático con cola 
blanca y un poco de Polytilla; mezcla que 
aplicó sobre las armaduras con un pincel 
viejo mediante la técnica del pincel seco 
antes de aplicar la capa base de pintura. 

Á continuación, optó por un 


esquema cromático oscuro for- 
mado por diferentes tonos de 
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marrones y verdes para conferir a los 
guerreros un sencillo aire de enferme- 
dad y de pestilencia. Pintó las armas, la 
armadura y los escudos de manera que 
parecieran sucios, oxidados y deslustra- 
dos. Para conseguir este efecto aplicó 
luces con Bronce Bruñido sobre una 
capa base de Hojalata. Después, añadió 
Plateado Mithril al color de las luces y, 
finalmente, aplicó lavados de Tinta 
Verde, Tinta Marrón y Tinta Negra dilui- 
das. Para dar el toque final a los guerre- 
ros y para que mostrasen un aspecto de 
putrefacción convincente, Tammy deci- 
dió dar a todas las peanas una apariencia 
muy distintiva. Cogió algunas cuentas 
que había comprado en una tienda de 
bricolaje y las pegó en pequeños aguje- 
ros que había practicado previamente en 
las peanas. A continuación, las pintó de 
manera que parecieran burbujas de 
metano saliendo de charcas de barro 
estancado. Para conseguir este efecto, 






Guerreros del Caos de Nurgle 
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Los Bárbaros del Caos de Nurgle 











pintó la cuenta y la zona de alrededor de 
color marrón y después aplicó varios 
vitrificados de Tinta Marrón seguidos de 
una capa de barniz brillante. Más tarde, 
pegó césped electrostático y le aplicó a 
este un pincel seco para que pareciera 
que estaba marchito. Tanto la arena 
como los bordes de las peanas los pintó 
igual que los de los demás regimientos 
del ejército para establecer un vínculo 
de coherencia con el resto de las tropas 
del Caos. 


Después de haber leído el libro de ejérci- 
to, Tammy decidió que iba a diseñar el 
estandarte de la unidad de manera que 
fuera el objeto mágico Estandarte de la 
Plaga. Cogió un icono de Warhammer 
40,000, dibujó sobre él un montón de 
símbolos mágicos y pintó la tela del 
estandarte para que tuviera un aspecto 
sucio y andrajoso. Este esquema cromáti- 
co y este símbolo no se repiten en nin- 
guna otra parte del ejército, lo que per- 
mite que parezca un artefacto mágico de 
carácter único. 


Tras haber sometido a los guerreros del 
Caos a muchas transformaciones, Tammy 
decidió que con los bárbaros del Caos iba 
a seguir el mismo sistema. Quería que 
tuvieran la misma cantidad de transforma- 
ciones, pero sin tener que utilizar el 
mismo efecto de las armaduras ni la 
matriz de mutaciones. Tammy consiguió 
darles una apariencia putrefacta y enfer- 
miza utilizando las cabezas de la matriz de 
zombis. Esto supuso tener que utilizar un 
poco de masilla verde para realizar trans- 
formaciones en el tronco y los brazos de 
las miniaturas, ya que, de lo contrario, las 
miniaturas tendrían cabezas muy podridas 
y cuerpos sanos. Á unas cuantas cabezas 
les esculpió un tercer ojo en semejanza al 
símbolo de Nurgle. Tammy pintó la piel 
del mismo tono que el de las demás uni- 























dades, pero, al llegar a las últimas capas 
de luces, utilizó Carne Putrefacta para 
darle a la piel una palidez enfermiza. 
Finalmente, para no perder la coherencia 
con el resto del ejército de Nurgle, utilizó 
el mismo esquema cromático de verdes, 
marrones y metal deslustrado y siguió el 
mismo método para pintar todas las pea- 
nas. Pintó el estandarte de la unidad de 
manera que pareciera que lo hubieran 
pintado directamente con las manos. De 
esta forma, se da a entender que los bár- 
baros no son más que bestias salvajes. 


Tammy pintó los demonios de Nurgle y 
los nurgletes con la misma capa base de 
diferentes tonos de marrones y de ver- 
des utilizada para pintar también los 
guerreros y los bárbaros. A la hora de 
aplicarles luces, fue añadiendo a la mez- 
cla un poco de Carne Enana seguido de 
Carne Putrefacta en cada una de las 
capas subsiguientes. A continuación, les 
aplicó lavados de Tinta Marrón y Tinta 
Marrón Avellana para conseguir manchas 
de colores distintos. En cuanto se hubo 
secado la tinta, aplicó a las miniaturas 
una capa de barniz brillante para darles 
un aspecto húmedo y viscoso. 


Portaestan- 
darte del 
ejército 







Después de haber terminado el cuerpo 
principal del ejército, Tammy quiso incluir 
un hechicero y decidió esculpir uno ella 
misma. Como se inspiró en un dibujo de 
Warhammer 40,000 que aparecía en el 
libro original de Reinos del Caos, montó a 
la miniatura en un palanquín. Decidió 
que el poder de un hechicero del Caos 
provocaba aún más mutaciones en los 


ANA _FPERSONALIDA 





Tammy pintó los campeones de Nurgle 
siguiendo el mismo esquema cromático 
utilizado para pintar los guerreros del 
Caos. Para hacer que las miniaturas des- 
tacaran dentro del ejército, les aplicó 
capas de luces adicionales al pintarles la 
armadura y la ropa. 


Los Putrefactos de Feytor A 








Hechicero 
de Nurgle 


guerreros que lo rodean, por lo que trans- 
formó las miniaturas que portan el palan- 
quín añadiéndoles todo tipo de mutacio- 
nes. También decidió usar solo tres 
miniaturas para llevar al señor del Caos y 
las dispuso de manera que formaran el 
símbolo de Nurgle. Diseñó el estandarte 
para que tuviera un aspecto descompues- 
to y podrido, con larvas de mosca esculpi- 
das sobre la miniatura. Tammy pintó las 
peanas de la misma forma que las anterio- 
res para unir la miniatura con el resto de 
las tropas de Nurgle. 
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Los Putrefactos de Feytor portan la mucritc y ¡PR enfermedades al Imperio 


El nombre de Feytor el Corrompido tan solo 
es pronunciado entre susurros alrededor de las 
hogueras de los campamentos de las rudas 
gentes que habitan en las tierras heladas de 
Norsca. Dicho nombre es muy temido, pues se 
dice que tanto la plaga como la peste cabalgan 
a su lado. Como fanático devoto de Nurgle, 
Feytor ha vivido más tiempo de lo que le per- 
mite su condición humana. Al mando de su 
poderoso contingente de guerra, llamado los 
Putrefactos, Feytor continúa impresionando a 
su dios, quien, a su vez, le otorga todo el 
poder necesario para vencer a sus enemigos. 


Feytor nació en el seno de una familia pobre 
de granjeros que vivía en una pequeña comu- 
nidad rural al noroeste del Imperio y era el 
hijo mayor de su madre viuda. Por consigui- 
ente, él tenía que ocuparse de todas las tareas 
necesarias para llevar una granja a pesar de 
que no era más que un adolescente. La vida 
era muy dura para la familia, por lo que, cu- 
ando el invierno era muy severo, todos pasa- 
ban mucha hambre. La nieve duraba unos seís 
meses y un gran número de personas morían 
bajo aquellas condiciones de frío tan intenso. 
Pueblos enteros caían víctimas del hambre, 
pues la comida era escasa. La cosecha del año 
anterior había sido mala y la gente sobrevivía 
gracias a las reservas de comida procedentes 
de otras partes del Imperio. No obstante, el 
camino quedaba bloqueado a menudo debido a 
las condiciones meteorológicas, así que, cuan- 
do las caravanas conseguían pasar, los alimen- 
tos se encontraban en mal estado, por lo que 
nunca había suficientes para todos. Los bandi- 


dos eran cada vez más comunes, ya que la 
gente buscaba comida y calor desesperadamen- 
tc. Las tribus de salvajes del Norte caían 
sobre aquellos pueblos indefensos y lo que- 
maban todo, aniquilaban a todo cl mundo y 
se llevaban todo lo de valor. Además, por si 
fuera poco, en aquellos tiempos de extrema 
necesidad un nuevo horror cayó sobre la gente 
ya de por sí desalentada: la peste. 


Aquella peste actuaba de forma rápida y mortal, 
así que acababa con todos los habitantes de un 
pueblo en muy pocos días. Los afectados mori- 
an en un tormento agonizante; sus cuerpos se 
hinchaban exageradamente y les salían ronchas y 
furúnculos enormes por toda la piel. La gente 
tenía tanto miedo de contagiarse de este mal 
que, cuando uno de los hermanos pequeños de 
Feytor empezó a mostrar los primeros síntomas, 
todas las familias vecinas abandonaron inmediata— 
mente sus tierras y emprendieron el largo viaje 
hacia Wolfenburgo, donde esperaban encontrar 
refugio. Como no querían dejar las tierras de su 
familia, Feytor y su familia cuidaron del niño 
enfermo lo mejor que pudieron y se resignaron 
ante el hecho de que la semilla maligna de la 
peste ya se encontraba dentro de sus cuerpos. 


Feytor rezó con gran devoción para librarse de 
aquella terrible enfermedad dirigiendo sus ruegos 
a cualquier deidad que quisiera escucharlos. Para 
sorpresa de su familia, sus plegarias parecieron 
ser escuchadas, pues el chico no murió. El her- 
mano de Feytor pronto estuvo lo bastante recu- 
perado para poder caminar, aunque todavía tenía 
la piel hinchada y llena de manchas. Feytor 


también empezó a notar las señales de su primer 





contacto con la enfermedad, pues el pelo se le 
empezó a caer a puñados, la piel se le puso de 
un color pálido y enfermizo y le salieron unos 
circulos negros alrededor de los ojos. Pero, a 
pesar de todo, la familia seguía viva, así que 
todos dieron silenciosas gracias a la deidad que 
los había socorrido, fuese cual fuese. 


Sin embargo, la familia pronto empezó a sus- 
citar miradas nerviosas de los pueblerinos que 
habían empezado a regresar a sus tierras. Al 
ver el aspecto tan enfermizo de Feytor, los 
ignorantes granjeros se dedicaron a menospre- 
ciar aquella familia y a cuchichear cosas sobre 
Feytor y sus hermanos y rehusaban tratar con 
ellos por miedo a contagiarse. Al cabo de 
poco tiempo, la familia llegó a la desespera- 
ción por el hambre y el frío, así que se vio 
obligada a abandonar su casa. Por el camino, 
los viajeros los evitaban y la frustración y la 
ira de Feytor fueron creciendo al ver cómo su 
familia perdía las fuerzas a causa de las incle- 
mencias del viaje. Nadic le daba siquiera la 
oportunidad de explicar que ellos no eran por- 
tadores de la peste y que su enfermedad no les 
debilitaba en absoluto. Muy al contrario, 
Feytor había descubierto que su piel enfermiza 
se estaba volviendo cada vez más resistente 
contra el frío y el dolor. 


Tras ser rechazado en un sinfín de aldeas y 
pucblos, que hicieron caso omiso de sus rue- 
gos, Feytor acabó por conducir a su familia 
hasta la falda de las Montañas Grises, al oeste 
del Imperio. La caza allí era abundante, por lo 
que Feytor y su familia tenían comida y picles 
de sobras. Durante un tiempo, la familia vivió 
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feliz a pesar de que Feytor albergaba la semí- 
lla del rencor muy profundamente dentro de 
su alma. Cierto anochecer, tras un día de caza, 
Feytor volvía a la cueva con su presa colgada 
sobre la espalda cuando, de repente, descubrió 
unas hucllas en la nieve. Dejó caer el ciervo 
en el suclo y corrió siguiendo el rastro, que 
conducía directamente hacia donde se encon 
traba su familia. Lleno de terror, entró en cel 
claro que había delante de la entrada de la 
cueva y se encontró con los cadáveres carboni- 
zados de sus hermanos, sus hermanas y su 
madre atados a unos postes ennegrecidos. De 
lo que debía de haber sido un enorme montón 
de leña situado en la base de los postes solo 
quedaban cenizas todavía humcantes. 


Un grupo de hombres con la cara tapada con- 
templaba aquella escena horripilante. Cegado 
por la rabia, Feytor corrió hacía aquellos hom- 
bres blandiendo su gran cuchillo de caza, que 
clavó hasta cl mango en el cuello del hombre 
más cercano. Los demás se volvieron sorpren- 
didos con una expresión de horror en el ros- 
tro. Uno de ellos ladró una orden: matar al 
portador de la peste. Presa de una gran furia, 
Feytor empezó a golpearlo con sus grandes 
puños repetidamente ignorando los golpes de 
las espadas que le cortaban la picl. Uno por 
uno, los fue derribando a todos y acabó con el 
último golpeándole la cabeza contra una roca. 
Cuando la rabia lo abandonó, las ligrimas le 
enturbiaban la vista y se hundió en la nieve 
cubriéndose la cabeza con las manos. 
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Cuando volvió en sí, se sintió desgastado, 
como si la energía que le hubieran proporcio- 
nado temporalmente se hubiera desvanecido. 
Contempló aquel panorama sangriento: los 
miembros calcinados de su familia rodeados 
por los cadáveres de sus asesinos, soldados del 
Imperio vestidos con el tabardo amarillo y 
carmesí de Ostermark. Sus cuerpos estaban 
hinchados y les habían salido llagas por toda 
la piel, aunque Feytor no se percató de ello. 
Para él, ya no había nada por lo que seguir 
viviendo y sabía que lo perseguirían mientras 
viviera. Pero, a pesar de todo, se levantó del 
suelo y partió en dirección al Norte simple- 
mente porque en aquel momento le pareció lo 
adecuado. Los soldados le siguieron el rastro, 
pero, tras casi un mes de persecución, acabaron 
perdiéndolo. Nunca regresaron a su tierra. 
Feytor desapareció de los libros de historia del 
Imperio y pasó a convertirse en un mero 
cuento que se explicaba en torno a la hoguera 
en las noches más frías y oscuras. 


Sin embargo, en las sagas de las tribus bárba- 
ras de Norsca se recoge la historia de un 
hombre muy enfermo que llegó a sus tierras 
perseguido por muchos de los débiles del 
Sur. Intrigados, los hombres del Norte des- 
viaron a los perseguidores y dejaron al enfer- 
mo en paz. Al no saber qué significaba su 
llegada, pero seguro de haberla presenciado cn 
una visión otorgada por los dioses, el caudillo 
de la tribu de los Hermanos de los Lobos 
ordenó observar al extranjero. Lo siguieron 


A, 


Los Orcos Zalvajes y los Goblins salen disparados para salvar a su chamán 





cuando penetró en sus tierras y se asentó 
luego en una cueva escabrosa. El extranjero 
había ignorado completamente las terribles 
heridas que le habían infligido sus persegui- 
dores, por lo que los Hermanos de los 
Lobos estaban muy impresionados por su 
resistencia. Tras varias semanas, la tribu se 
decidió a hablarle. Los Norsca cuentan cómo 
fue el encuentro de los Hermanos de los 
Lobos y el extranjero en sus historias, puesto 
que dicho encuentro tuvo un impacto muy 
grande entre aquella gente tan ruda. Después 
de su llegada, muchos de los miembros de la 
tribu se pasaron al culto del Padre Nurgle y 
aparecieron varios campeones de Nurglce muy 
poderosos, lo que trajo gloria a la tribu y 
fue motivo de gran orgullo para los 
Hermanos de los Lobos. 


Los Hermanos de los Lobos acabaron aceptan- 
do a Feytor como uno de los suyos después 
de que este venciera a su guerrero más fuerte 
en un combate a puñetazos, por lo que entró a 
formar parte de la tribu. Á través de la guía 
del chamán de la tribu, Feytor acabó por des- 
cubrir que, realmente, había sido el mismo 
Nurgle el que lo había protegido a él y a su 
familia de la peste y había sido esc mismo ser 
divino el que le había proporcionado la fuerza 
necesaria para vengarse de los asesinos de su 
familia. Al ir aprendiendo todo lo posible 
sobre su dios protector, Feytor empezó a ren- 
dirle culto tal y como se merccía. 
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Algunos días después de haber sido aceptado 
entre los Hermanos de los Lobos, Feytor 
empezó a esforzarse para que la tribu prospera- 
ra, para hacerla lo bastante fuerte como para 
empezar a realizar incursiones contra las tierras 
del norte del Imperio y de Kislev. Pero su 
caudillo, Svolos Lobo, rechazó tales intenciones 
y la maligna semilla del rencor empezó a cre- 
cer dentro de Feytor. Al final, desafió a Svolos 
y los dos se enfrentaron en combate sin armas. 
Svolos era un hombre alto y de espalda ancha, 
un veterano guerrero que había vencido a mul- 
titud de aspirantes a robarle el puesto. Propinó 
a Feytor unos golpes tan fuertes que llegaron a 
girarle la cabeza hacia atrás, pero Feytor se 
limitó a sonreír entre dientes y siguió avanzan- 
do pese a todos los poderosos puñetazos que 
recibía. Tras ignorar toda una serie de impactos 
tan fuertes que hubieran dejado incapacitado a 
un hombre normal, logró tumbar a Svolos 
contra el suclo y le propinó a aquel guerrero 
una ráfaga infinita de golpes mientras los 
demás Hermanos de los Lobos seguían miran- 
do el combate en silencio. Al final, con los 
puños llenos de sangre, Feytor se levantó del 
cuerpo inerte y se proclamó líder de la tribu. 


A partir de entonces, Feytor comenzó a diri- 
girse a las tribus vecinas proclamando que él 
era el enviado de Nurgle y que debían unirse a 
él. Cuando una tribu rehusaba jurarle fidelidad, 
la enfermedad y la pestilencia empezaban a 
afectar a los miembros de dicha tribu y abatían 
con la misma intensidad tanto a los guerreros 


más fuertes como a los niños. Entonces, Feytor 
volvía a dirigirse a los miembros de la tribu y 
les decía que abandonaran el culto a sus dioses 
en favor del benevolente amor de Nurgle para 

que la tribu pudiera salvarse. De esta forma, cl 
ejército de Feytor fue creciendo rápidamente a 

medida que cada vez más tribus le iban juran- 


do fidelidad. 


En los diez años siguientes, Feytor fue crecien- 
do en poder e influencia. Su cuerpo se fue 
haciendo cada vez más resistente hasta que 
llegó a hacerse prácticamente inmune al dolor. 
Gracias a la devoción de sus seguidores, la 
mayoría de los cuales ya habían seguido su 
ejemplo y se habían convertido a la fe del 
Señor de la Descomposición, su ejército se 
hizo realmente temible, pues conseguía aterro- 
rizar a sus enemigos con su siniestra apariencia 
y su resistencia antinatural. Una enfermiza nube 
de nicbla amarilla y el zumbido de las moscas 
seguían a su ejército y eran muy pocos los 
que conseguían hacerle frente sin sentir que el 
miedo se apoderaba de su cuerpo. Feytor ya 
podía presentir en su alma, ahora totalmente 
retorcida, que la hora de la venganza final con- 
tra el Imperio iba a llegar pronto, por lo que 
decidió seguir aumentando su reino y cxtender 


la palabra del Padre Nurgle. 


Aquellos que se topaban con cllos llamaban a 
los seguidores de Feytor “los Putrefactos”, así 
que estos adoptaron tal nombre y abandonaron 
el de Hermanos de los Lobos. Se hicieron con 


una reputación muy macabra y cultivaron el 
miedo que inspiraban en sus enemigos. La 
mayoría de los miembros originales de los 
Putrefactos de Feytor siguen vivos todavía, 
pero hace tiempo que cambiaron las pieles de 
lobo y los cueros por armaduras muy resisten- 
tes y pesadas amoldadas a sus cuerpos encona- 
dos. Infunden el temor en los corazones de sus 
oponentes e ignoran las heridas por profundas 
que sean para seguir avanzando implacablemente. 
Buscaban los contingentes de guerreros más 
temibles de los Desiertos del Caos y se 
enfrentaban contra ellos en combate bajo aque- 
llos cielos relampagucantes. Los Putrefactos 
siempre dejaban a uno de sus enemigos con 
vida, pero horriblemente infectado de enferme- 
dades (su legado) para que extendiera la palabra 


de la plaga a su manera. 


Cuando vio el gran cometa de doble cola cru- 
zando el cielo, Feytor se vio poseído por una 
visión muy vívida. El Padre Nurgle había 
otorgado tales visiones a Feytor en numerosas 
ocasiones y los consejos que había recibido 
siempre le habían supuesto grandes victorias y 
mayor fama. Aquella visión le impelía a diri- 
girse hacía las montañas, donde se encontraría 
con el gran Unificador, Archaón, y se uniría a 
él. Feytor se vio embargado por la emoción, 
pues sabía que la hora de la venganza contra el 


Imperio había llegado... 
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Siguiendo con la serie de artí- 
culos Clase magistral de pin- 
tura, esta vez le toca el turno 
a dos de los demonios mayo- 

res del Caos: el devorador de 

almas y la gran inmundicia. 





LOMO PREPARAR LA MINIATURA 


Primero montamos la miniatura “en seco” 
para comprobar cómo quedaría. Luego, 
anclamos el torso a las piernas con una varil- 
la de metal y después hicimos lo mismo para 
unir los brazos y la cabeza al torso. 
Finalmente, 
una vez pe- 
gada la cabeza 


rellenamos 
con masilla 
verde todos 
los huecos 
que habían 
quedado. Imprimamos el devorador de 
almas con Spray Negro Caos y repasamos las 
zonas que el spray no había cubierto con un 
poco de pintura Negro Caos diluida. 
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JAR LA MINIATURA 


A la piel del devorador de almas le aplicamos 
como capa base una mezcla a partes iguales 
de Negro Caos y 
Rojo Entranas. A 
continuación, le 
aplicamos luces 
con Rojo Entra- 
nas a secas y, 
tras ello, le apli- 
camos un lava- 
do de Tinta Ro- 
ja. Cuando la 
tinta se hubo 
secado, aplica- 
mos una segun- 
da capa de luces 
con Rojo Entra- 
ñas. Después, a 
este color rojo 
le fuimos aña- 
diendo 
pequenas canti- 
dades de Carne 
Enana conforme 
aplicábamos las 
sucesivas capas 
de luces hasta 
acabar utilizan- 
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do solo Carne 
Enana en la últi- 
ma capa. Á conti- 
nuación, apli- 
camos a la piel 
un lavado con 
una mezcla de 
Tinta Roja y Tinta 
Púrpura diluidas. 
Luego, en cuanto 
se secó este lava- 
do, aplicamos 
otro lavado con 
Tinta Roja dilui- 
da. Tras esto, aplicamos a la piel otra capa de 
luces con Carne Enana y después fuimos 
aplicando capas de Tinta Roja hasta con- 
seguir el efecto deseado. 
Los cuernos, los cráneos y todas las zonas de 
hueso de la miniatura las pintamos con una 
mezcla compu- 
| esta de una 
cuarta parte de 
Rojo Entranas, 
una cuarta parte 
de Negro Caos 
y dos cuartas 
partes de Ma- 
rrón Bestial. 
Después, a esta 















mezcla le fuimos 
añadiendo cada 
vez más Hueso 
Deslucido en ca- 
da capa de luces 
Y» sucesiva y, en la 
W Le última capa de 
luces, utilizamos 
Hueso Deslucido a secas. A continuación, 
aplicamos a estas zonas un lavado con una 
mezcla a partes iguales de Tinta Roja y Tinta 
Marrón diluidas. Después de que se secara la 
tinta, volvi- 
mos a aplicar 
Hueso Deslu- 
cido en estas 
zonas como 
capa final de 
luces. 


A 


e 
Y 






Para pintar la 
armadura, uti- 
4 lizamos una 
capa base de 
Hojalata mez- 
clado con un 
poco de Ne- 
gro Caos. En- 
cima de esta 
capa base 
aplicamos lu- 
ces con Hoja- 
lata a secas y 
después apli- 
camos otra 
capa de luces con Cobre Martillado. Para la 
siguiente capa de luces utilizamos Bronce 
Enano y, finalmente, aplicamos un lavado 
con una mezcla a partes iguales de Tinta 
Roja, Tinta Negra y Tinta Marrón diluidas. 








Al borde de la armadura y a la punta del ar- 
ma les aplicamos una capa base de Negro 
Caos y Metalizado Bolter mezclados a 
partes iguales. Luego, a una primera capa 
de luces con Metalizado Bolter le siguió 
otra con Cota de Malla. Finalmente, a esas 
zonas se les aplicó un lavado con Tinta 
Negra y Tinta Marrón. 
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Para pintar el látigo, aplicamos sobre una ca- 
pa base previa de Marrón Bestial un lavado 
con una mezcla a partes iguales de Tinta Ma- 
rrón y Tinta Negra diluidas. Después, le apli- 
camos una segunda capa de Marrón Bestial 
y, a continuación, le aplicamos luces, prime- 
ro con Marrón Cuero y luego con Hueso 
Deslucido. 


Para pintar las 
membranas 
de las alas uti- 
lizamos como 
capa base una 
mezcla de 
Negro Caos 
con un poco 
de Rojo 
Entranas. 
Sobre esta 
capa base apli- 
camos luces 
muy leves de Rojo Entrañas mediante pincel 
seco y, para terminar, aplicamos Rojo Sangre 
en estas zonas también mediante la técnica 


del pincel seco. 


1085 TOOUES FINALES 


Para darle el toque final a la miniatura, peg- 


amos arena sobre la peana con cola blanca. 


A continuación, pintamos la arena con Tinta 
Negra diluida y le aplicamos Marrón 


'Bubónico mediante pincel seco. Por último, 


le añadimos césped electrostático. 
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Pintada por Keith Robertson 





“OMO PREPARAR LA MINIATURA 


Para empezar, pegamos las dos partes prin- 
cipales del cuerpo y, una vez el pegamento 
estuvo bien seco, anclamos los brazos y las 
cadenas al cuerpo. Después, rellenamos 
todos los huecos existentes con masilla 
verde. Aplicamos a la gran inmundicia una 
capa de imprimación con Spray Negro 
Caos y repasamos las zonas que el spray no 
había cubierto con pintura Negro Caos lig- 
eramente diluida. 


DD 
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Dado que había mucho que pintar, pintamos 
casi toda la miniatura por zonas separadas. 
Empezamos 
por las pier- 
nas y fuimos 
aplicando lu- 
ces poco a po- 
co hasta con- 
seguir el 
aspecto dese- 
ado antes de 
pasar a la zo- 
na del vientre. 


==» 





En un bote 
vacío prepa- 
ramos una 
mezcla a par- 
tes iguales de 
grandes canti- 
dades de Ver- 
de Ángeles 
Oscuros, Ma- 
rrón Vómito y 
Negro Caos a 
fin de crear el 
color adecua- 
do para la ca- 
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pa base que aplicaríamos a las zonas de piel. 
Luego añadimos a la mezcla Hueso Des- 
lucido para ir aplicando las luces. 


Las pústulas 
de la minia- 
tura se pin- 
taron a la vez 
que la piel, 
pero les apli- 
camos una 
mayor canti- 
dad de luces 
añadiendo 
más Hueso 
Deslucido a la 
mezcla. 


En el rostro 
también apli- 
camos más ca- 
pas de luces 
para que re- 
saltaran más 
los tonos Os- 
curos de la 
piel. 


Los intestinos 
y las brechas 
en la carne 
los pintamos 
con una mez- 
cla a partes 
iguales de Ne- 
gro Caos y 
Marrón Bubó- 
nico. Luego 
les aplicamos 











las luces 
añadiendo 
Hueso Des- 
lucido a la 
mezcla y, a 
continua- 
ción, les di- 
mos un lava- 
do de Tinta 
Marrón. 


Para pintar las 
vértebras y las 
garras del demo- 
nio les aplica- 
mos como capa 
base una mezcla 
compuesta de 
dos terceras 
partes de Negro 
Caos por una de 
Marrón 
Bubónico. Des- 
pués añadimos 
Hueso Deslu- 
cido a la mezcla 
en cada sucesiva 
capa de luces 
hasta que apli- 
camos una capa 
con Hueso Des- 
lucido a secas. 


Pintamos las 
larvas con Ma- 
rrón Bubóni- 
co. Luego 
mezclamos 
Hueso Deslu- 
cido con el 
Marrón Bubó- 
nico para apli- 
car luces y les 








dimos el toque final aplicándoles unas luces 
con Hueso Deslucido a secas. 


Para pintar la 
lengua, le 
aplicamos 
una capa base 
de Negro Ca- 
Os. Luego, le 
aplicamos lu- 
ces con Gris 
Codex y, final- 
mente, le apli- 
camos un 
lavado de Tin- 
ta Magenta. 


A los cráneos de 
la espada y de 
las cadenas les 
dimos una capa 
base de Marrón - 
Bestial. Para la 
primera capa de 
luces utilizamos 
Marrón Bubó- 
nico, seguido 
de Hueso 
Deslucido. 


Utilizamos Me- 
talizado Bolter 
como capa base 
para la espada del 
demonio. A con- 
tinuación, apli- 
camos la primera 
capa de luces con 
Cota de Malla y 
después aplica- 
mos otra con Pla- 
teado Mithril. Una 
vez secas las lu- 
ces, aplicamos va- 
rios lavados al filo 
de la espada: pri- 
mero con Tinta 
Verde, luego con 
Tinta Marrón y, 
por último, con 
Tinta Púrpura. 
Pintamos la em- 
puñadura de la 
espada con una 
capa base de 
Bronce Enano, 
color al que fui- 
mos añadiendo 
Plateado Mithril 
en cada capa de 
luces sucesiva. 


Para acabar de 
pintar la mi- 
niatura, a los 
pliegues de la 
piel les aplica- 
mos varios vitri- 
ficados con Tin- 
ta Púrpura, 
Tinta Verde y 
Tinta Marrón. 
Después aplica- 
mos Hueso Deslucido para que pareciera 
que le salía pus de todos los cortes, las cos- 
tras y las heridas abiertas. 


LOS TOQUES FINALES — 


Finalmente, pegamos arena en la peana. 
Después, aplicamos a la arena un lavado 
con Tinta Negra y luego Marrón Bubónico 
mediante pincel seco. Por último, pegamos 
un poco de césped electrostático. 















ALLER DE PINTUR/ 


Anthony Reynolds, de 
Desarrollo de Juegos, ha ido 
coleccionando un ejército del 
Caos desde que entró a formar 
parte del Studio y es uno de los 
autores del nuevo libro de ejérci- 
to Hordas del Caos. En cuanto vio 
los nuevos portadores de plaga, 
esculpidos por Aly Morrison, 
decidió que quería pintar, por lo 
menos, una unidad para su ejérci- 
to. En este artículo le pedimos 
que nos explique cómo lo hizo. 


Se puede ahorrar 
mucho tiempo 
pintando 46 5 


. portadores de 
za plaga a la vez, ya 
Ñ Y 2 ó -. r y 
y Y AX á que, mientras uno 
o JAS se está secando, 


pueden irse pin- 
tando los demás, 


En primer lugar, 
se imprimaron los 
portadores de 
plaga con Blanco 
Cráneo y después 
se pintaron con 
Hueso Deslucido. 
Luego, se les apli- 
có un lavado de 
Tinta Negra. 


Después de que 
se secara la Tinta 
Negra, se aplicó 
un lavado de 
Tinta Verde 
Oscuro a todas las 
miniaturas. 





Con un poco de 
Hueso Deslucido, 
se les fueron apli- 
cando a las minia- 
turas luces de for- 
ma bastante 
general, pintando 
las zonas promi- 
nentes y planas, 
pero se empleó un 
poco más de tiem- 
po en perfilar los 
detalles de las 
caras. 





A continuación, se 
les aplicó Tinta 
Marrón y Tinta 
Marrón Avellana 
sobre determina- 
das zonas, sobre 
todo en los huecos 
más Oscuros. 
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Gracias a la Tinta 
Marrón Avellana y la 
Tinta Marrón diluidas 
se consiguió que las 
venas que tienen las 
miniaturas en la barri- 
ga tuvieran un aspecto 
sucio y enfermo. 


Las heridas abiertas se pintaron con 
Marrón Cuero y, cuando la pintura se 
hubo secado, se les aplicaron un par de 
lavados de Tinta Roja. No es necesario ir 
con extremo cuidado 
al aplicar esta tinta, ya 
que no importa si cae 
un poco sobre el torso; 
ide hecho, así queda 
mejor! Por último, a las 
zonas con mayor relie- 
ve de los intestinos y 
de los huesos se les 
aplicó un toque de 
Hueso Deslucido a mo- 
do de capa de luces. 


Luego se utilizó un 
poco de Tinta Roja 
diluida para pintar 
manchas encima de 
las verrugas y de las 
otras enfermedades 
de la piel de las minia- 
turas. A continuación, 
se utilizó un poco de 
Blanco Cráneo para 
iluminar algunas 
zonas, como los 
pómulos y rasgos 
faciales, a fin de defi- 
nir mejor las caras y 
los bordes de las heridas para que desta- 
caran más. También se utilizó el Blanco 
Cráneo para pintar puntitos sobre las 
pústulas y las verrugas de los portadores 
de plaga. 


Las bocas, los ojos y las armas se pinta- 
ron con Negro Caos. A los ojos se les 
aplicó Blanco Cráneo para perfilarlos 
mejor y luego se pintaron de rojo. En 





































cuanto el rojo se hubo secado, se volvie- 
ron a pintar con Blanco Cráneo, pero de- 
jando un borde de color rojo. En el cen- 
tro de cada ojo se pintó la pupila con un 
puntito de Negro Caos. La lengua se 
pintó de la misma mane- 
ra que las heridas. 


A las espadas se les apli- 
caron luces con vetas de 
Metalizado Bolter y 
luego se les aplicó un 
lavado de Tinta Marrón. 


Lo siguiente fue aplicar 
una capa de barniz bri- 
llante a todas las miniatu- 
ras para que pareciesen 
húmedas y viscosas. Por 
último, se pegó arena en las peanas con 
cola blanca y, cuando se secó, se le aplicó 
un pincel seco con Hueso Deslucido. A 
continuación, se pegó en las peanas cés- 
ped electrostático que también se pinto 
aplicándole un pincel seco con Hueso 
Deslucido. Finalmente, se añadieron 
pequeñas gotas de cola blanca a las pea- 
nas para que parecieran charquitos de 
líquido viscoso. ¡Realmente precioso! 





PALETA DE COLORES 










Rojo Tinta Verde 
Sangre Oscuro 
Metalizado Tinta 
Bolter Negra 
Negro Tinta 

Caos Marrón 
Hueso Tinta Marrón 
Deslucido Avellana 
Blanco Marrón 
Cráneo Cuero 
Tinta Barniz 
Roja Brillante 
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Anthony utilizó la nueva miniatura de Una de las razones principales por las que Anti: “Traté de que mi ejército tuviera 
paladín del Caos como punto de partida Anthony se decidió a coleccionar una un aspecto muy coherente sobre el campo 
para su señor del Caos transformado, que horda del Caos fue el hecho de que el del de batalla, por lo que decidí pintarlo con 
podemos ver debajo de este texto. Le Caos puede ser el ejército perfecto para el un esquema cromático de colores negro y 
cortó la hoja del hacha que lleva en la aficionado a modelar, ya que se trata de un hueso. A pesar de que pinté los portado- 
mano derecha y, en su lugar, pegó dos proyecto de modelismo que anima a reali- res de plaga de forma distinta, al decorar 
filos de espadas de Elfos Oscuros para zar transformaciones y que te permite todas las peanas del ejército del mismo 
crear un arma a dos manos un tanto origi- crear cualquier cosa surgida de tu perversa modo, estos siguen pareciendo una parte 
nal. También le sustituyó la mano izquier- imaginación. del ejército completo”. 

da por una mano sacada de un desollador o 
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La unidad de guerreros de Anthony cuenta con las cabezas melenudas” de la cara de Caballeros del Lobo Blanco 
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Las Miniaturas Citadel se suministran sin montar y sin pintar 


0 bl es un fuego de mesa para dos o más jugadores, en 


el que tu encarnas al valiente y aguerrido comandante de un 
poderoso ejército de miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


La caja básica contiene: - 35 Guerreros Orcos 


- Reglamento de 288 páginas 4 Karro de Jabalícs Orco 
- 38 Soldados del Imperio d Edificio ES 
- 1 Cañón Imperial - 3 Plantillas de área de efecto 


« 1 General del Imperio 8 Dados variados. 
- UKiudillo ¡Os 2 Reglas de Plástico 





Los libros de la seric Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas. Necesitarás una copia de Warhammer para utilizar el contenido de estos libros 
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Los libros de la seric Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer. el Juego de Batallas Fantásticas. Necesitarás una copia de Warhammer para utilizar el contenido de estos libros. 
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Hace algún tiempo publicamos el re- 
copilatorio Los Manuscritos de Alt- 
dorf, que contenía todas las pregun- 
tas y respuestas y las correcciones 
oficiales para Warhammer aparecidas 
hasta el momento en esta sección de 
la revista. Sin embargo, desde que lo 
llevamos a la imprenta se han publi- 
cado más libros de ejército y nos han 
llegado preguntas nuevas, por lo que 
aquí os presentamos una actualiza- 
ción de algunas reglas. 


as siguientes preguntas y respuestas son 

correcciones oficiales de las reglas de 
Warhammer. Estas sustituyen todas las que 
puedas haber leído hasta la fecha, por lo 
que deberías volvértelas a mirar, ya que 
puede que alguna haya cambiado (ipara 
proteger al inocente!). 


EL MOVIMIENTO 

P. ¿Una unidad puede redirigir una 
carga contra un enemigo contra el que 
podría haber cargado en primer lugar? 


R. No. Solo se puede redirigir una carga 
contra una unidad contra la que antes no 
podías declarar una carga, pero ahora sí 
debido a que el enemigo ha decidido huir. 








Los Manuscritos 


de Altdorf 





Aclaraciones de las reglas de Warhammer 


LA MAGIA 


P. ¿Se puede dispersar la fuerza irresisti- 
ble? Según las reglas no se puede usar un 
Pergamino de Dispersión y en la descrip- 
ción de otros objetos parecidos también 
se tiene en cuenta la fuerza irresistible. 
Sin embargo, en otros objetos como el 
Sello de Asuryan de los Altos Elfos no se 
dice nada al respecto. 


R. A menos que se especifique lo contrario 
en la descripción de un objeto o habilidad, 
la fuerza irresistible no se puede dispersar 
nunca. Es importante recordar que algunos 
objetos, como los Traztoz Brillantez de 
Sizzla, puede que tengan algún efecto sobre 
la fuerza irresistible, pero por lo general no 
se trata de dispersiones propiamente dichas. 
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El duque implora la ón +3 nl peon ver que .” apiintan las dos filas de Elfos Oscuros. 


Por Gav Thorpe 
LOS OBJETOS MÁGICOS 


P. ¿Las armas y armaduras mágicas pue- 
den combinarse con las armas de mano 
y escudos normales y seguir otorgando 
el bonificador adicional a la tirada de 
salvación por armadura en combate 


cuerpo a cuerpo? 


R. No, un arma mágica en conjunción con 
un escudo normal o un arma de mano con 
un escudo mágico no proporcionan el bo- 
nificador adicional a la tirada de salvación 
por armadura en combate cuerpo a cuer- 
po en ningún caso. 


P. ¿Cómo se llevan a cabo los ataques de 
combate cuerpo a cuerpo que causan he- 
ridas múltiples por cada impacto al lu- 


LOS MONSTRUOS Y 


SUS ADIESTRADORES 
Hemos recibido muchas preguntas res- 
pecto de cómo funcionan las unidades 
formadas por monstruos y sus adiestra- 
dores (como las salamandras de los 
Hombres Lagarto y las hidras de los Elfos 
Oscuros, por ejemplo), de modo que os 
presentamos algunas aclaraciones: 


+ Estas unidades no cuentan como hos- 
tigadores, aunque las miniaturas no 
se distribuyen en filas. 


* Para determinar los blancos contra los 
que pueden cargar o para saber cuá- 
les son sus zonas de flancos y reta- 
guardia se debe utilizar un ángulo de 
20 centrado en el mismo monstruo. 


s -* Cuando la unidad se encuentra trabada 
- en combate, se disponen las miniatu- 
- ras según las reglas de hostigadores, es 
decir, los que están a la distancia míni- 
ma se ponen en contacto peana con 
peana y los que no se distribuyen 
detrás de los primeros. 


* Las miniaturas de la unidad se mueven 
según su propio valor de movimiento 
y deben permanecer a una distancia 
máxima de 5 cm unas de otras. 


Además, cualquier personaje integrado 
en la unidad cuenta como si fuera 
“montado” sobre el monstruo a efectos 
de cualquier regla especial que pueda 
tener. Por ejemplo, si un señor de las 
bestias elfo oscuro forma parte de la 
unidad de la hidra de guerra, el mons- 
truo no deberá hacer ninguna tirada en 
la Tabla de Reacción de Monstruos 
cuando su dotación sea eliminada. 
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char contra unidades de criaturas con 
varias heridas (como los ogros o los mur- 
ciélagos vampiro)? 


R. En los combates contra las tropas de 
varias filas de criaturas con más de una 
herida se debe seguir el mismo procedi- 
miento que para las tropas normales. Se 
tira para impactar, se tira para herir y se 
hacen las tiradas de salvación. Después, se 
debe tirar por cada impacto que haya teni- 
do éxito para ver cuántas heridas inflige el 
arma en cada caso. El número máximo de 
heridas que pueden causarse por impacto 
es igual al número de Heridas que posean 
las miniaturas enemigas. Por ejemplo, si tie- 
nes una espada que hace 1D3 heridas y 
estás luchando contra murciélagos vampiro 
(que tienen 2 Heridas cada uno), tendrías 
que contar los resultados de 3 como si 
hubieras infligido 2 heridas. Una vez se 
haya contado el número total de heridas, se 
suman todas y se retiran las miniaturas a las 
que no les quede ninguna herida según el 
procedimiento habitual. Siguiendo con el 
ejemplo anterior, en caso de que hubieras 
obtenido 1, 2 y 3 heridas de tres impactos, 
solo causarías 5 heridas, por lo que se reti- 
rarían dos murciélagos vampiro y otro se 
quedaría con una sola herida. 


P. ¿Qué objetos mágicos puede llevar un 
personaje exactamente? ¿Debe tener la 
posibilidad de llevar la versión normal 
del objeto (como los escudos) para 
poder llevar la versión mágica? 


R. Un personaje que no pueda llevar una 
armadura normal (es decir, que no dispon- 
ga de esa opción en su descripción de la 
lista de ejército) no podrá llevar una arma- 
dura mágica. Un portaestandarte de batalla 
que no pueda llevar un escudo normal no 
podrá llevar un escudo mágico. Asimismo, 
un portaestandarte de batalla no puede lle- 
var armas mágicas que requieran la utiliza- 
ción de ambas manos. Sin embargo, debe 
tenerse en cuenta que estos dos casos son 
restricciones específicas de los portaestan- 
dartes de batalla, por lo que un personaje 
que normalmente no disponga de la 
opción de llevar un arma a dos manos 
podría llevar igualmente un arma mágica 
que requiera la utilización de ambas 
manos, por ejemplo. Lo mismo sirve para 
las armas de proyectiles, es decir, no hace 
falta disponer de la opción de un arma de 
proyectiles normal para llevar una mágica. 
Solo los hechiceros pueden llevar objetos 
arcanos. Algunos personajes (como los 
magos sacerdotes slann de los Hombres 
Lagarto o los Enanos matademonios) pue- 
den tener otras restricciones o posibilida- 
des adicionales. 


P ¿Cómo funciona el Anillo de Hotek de 
los Elfos Oscuros (todos los hechiceros 
a 15 cm sufren una disfunción mágica 
al sacar cualquier doble) con el objeto 
arcano de los Altos Elfos llamado Libro 
de Hoetb (que hace que todos los hechi- 
zos se lancen con fuerza irresistible al 
sacar cualquier doble)? 


R. Cualquier resultado de dobles hará que 
el mago lance el hechizo con fuerza irresis- 
tible y luego sufrirá la disfunción mágica, 
tal y como especifican las reglas del Anillo 
de Hotek para la fuerza irresistible. 





PERSONAJES EN UNIDADES 
Hemos recibido algunas preguntas sobre si 
la montura de un personaje se tiene en 
cuenta a la hora de saber en qué unidades 
puede integrarse y qué efecto tiene sobre 
las filas y la designación de los blancos de 
los disparos. Así pues, para aclarar las cosas: 


* A menos que las reglas no lo permitan, 
un personaje siempre puede asignarse a 
) una unidad, sea cual sea su montura. 
+ Una unidad siempre se mueve igual de 
- rápido que su integrante más lento, por 

decada A 


. Un personaje solo se beneficia de la regla 
- “¡Cuidado, So 





dar , página. 100). Lo misem 
E E ndo! 
A 





ol un personaje que 


e z 
pa ir oa E 
- Se asigna a una unidad de infantería, por EN 


O un personaje 
| A O CO 


b Un personaje OS en un carro no 
- puede asignarse a una unidad a menos 
- que esta unidad sea un carro y solo un 
personaje montado en un carro podrá 
- unirse a Otro carro. 


-* Un personaje ocupa tantos espacios de 
miniaturas normales como los pue 








Be portaestandarte de batalla del 

mperio asignado a esta unidad de 
adoos le proporciona a la unidad 
aes filas adicionales completas. 





Archaón también cuenta como que pro- 
porciona a esta unidad de caballeros 
Eater oriol! 1 


más, Cno olivo cala ¿ende a fénix 








una miniatura normal o un pe E 

En los diagramas de la derecha se mues- 

tran varios ejemplos. j 
EL DISPARO P. ¿Un personaje que forma parte de una 


P. ¿Las miniaturas situadas detrás de la 
primera fila pueden ver a los objetivos 
grandes y disparar contra ellos? 


A. SÍ. 


LOS PERSONAJES 


P. ¿Los campeones cuentan como uno 
de los cinco guerreros normales que se 
requieren, como mínimo, para aplicar 
las reglas de “¡Cuidado, Señor!” y/o de 
“Disparos contra personajes”? 


R. Aparte de las excepciones que se especi- 
fican, un campeón siempre se considera un 
guerrero normal. 


P. ¿Puede situarse a un campeón en 
una posición en la que pueda luchar 
como ocurre con los personajes (pági- 
nas 96-97: “Personajes y unidades tra- 
badas en combate”)? 


R. No, los campeones siguen formando par- 
te del grupo de mando en el centro de la fila 
frontal. 
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unidad de una sola fila puede rechazar 
un desafío aunque no haya filas detrás a 
las que retirarse? 


R. Siempre que haya algún espacio en esa 
única fila desde el que no pueda luchar, 
podrá rechazar el desafío. Si toda la fila está 
trabada en combate, no podrá evitar acep- 
tar el desafío, igual que si estuviera solo 
(iya que el personaje enemigo se dedica a 
perseguirlo por ser tan cobardica!). 


LAS MÁQUINAS DE GUERRA 


P. ¿Las máquinas de guerra destruidas 
son fuente de chequeos de pánico? 


R. Sí. 


P. ¿Puedo pasar a través de una máqui- 
na de guerra que no tenga dotación? 
¿Dicha máquina de guerra se considera 
un obstáculo o debe tratarse como si 
no estuviera allí? 


R. Una máquina de guerra abandonada no 
tiene ningún efecto sobre el movimiento. 
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EL TANQUE DE VAPOR 


P ¿Cómo afecta un cañón estremecedor 
a un tanque de vapor? 


R. Solo podrá mover la mitad de su capaci- 
dad de movimiento normal y deberá obte- 
ner un resultado de 4+ antes de poder dis- 
parar con cada una de sus armas. 


P. ¿Los ingenieros de la plataforma de 
combate son vulnerables al veneno? 


R. Por cada ataque de proyectiles envenena- 
do que haya impactado con un resultado 
de 6 deberá determinarse por separado si 
este impacta a la dotación o al tanque. Si 
impacta a la dotación, sus integrantes sufri- 
rán las heridas automáticamente; en cam- 
bio, si impacta al tanque de vapor, se debe- 
rá efectuar una tirada con su Fuerza para 
causar daños. 


En el caso del combate cuerpo a cuerpo no 
existe tal problema, ya que el enemigo es el 
que decide si ataca al tanque de vapor o a 
los ingenieros. 


P. ¿Los piqueros aumentan en un +1 la 
Fuerza cuando reciben una carga del 
tanque de vapor? 


R. Sí. 
P. ¿Para poder usar un tanque de vapor 


tienen que estar de acuerdo ambos 
jugadores? 


R. No. 


P. ¿Los disparos efectuados desde lo alto 
de una colina contra un tanque de vapor 
que se encuentre más abajo cuentan 
como un disparo desde arriba o eso es 
solo para los ataques de las catapultas? 


R. El impacto “desde arriba” es exclusivo de 
los ataques de máquinas de guerra tales 
como morteros, lanzadores de rocas, etc. (es 





decir, todos los que utilizan el dado de dis- 
persión) y los hechizos tales como el Cometa 
de Casandora, Rayo Múltiple, etc. No se 
aplica a los disparos de proyectiles normales, 
proyectiles mágicos, cañones o a cualquier 
otra máquina que no utilice el dado de dis- 
persión ni a ningún tipo de ataques cuerpo a 
cuerpo (aunque sean de gigantes...). 


R. ¿Una miniatura puede “devolver” 
Heridas contra un tanque de vapor (con 
el Amuleto Negro, por ejemplo)? 


A. No. Hay que consultar el apartado de 
correcciones de más adelante. 


P. ¿Qué ocurre con la Resistencia del 
tanque? Hay varias cosas que utilizan 
la Resistencia del oponente para calcu- 
lar la Fuerza del ataque (p.ej, la Runa 
del Poder, los matadores o la Espada 
de los Héroes). 


R. Como el tanque de vapor no tiene atri- 
buto de Resistencia, dichos objetos no pro- 
porcionan ninguna ventaja a las miniaturas 
que luchen contra él. Esto se aplica tam- 
bién a todos los ataques que tengan en 
cuenta alguno de los atributos del tanque 
de vapor (exceptuando la Iniciativa, tal y 
como se explica en las reglas). 


P. Si el tanque de vapor declara una 
carga y el objetivo de esta decide huir, 
¿ése puede redirigir la carga del tanque? 


R. Por supuesto, siempre que el nuevo 
objetivo haya quedado al descubierto des- 
pués de que el otro huyera (en otras pala- 
bras, si el tanque de vapor no podía cargar 
contra él antes de que huyera el objetivo 
original). 


P. ¿Cómo le afecta al tanque de vapor el 
disparo de un cañón de salvas? ¿Se 
cuenta el total de impactos y se hace 
una tirada para cada uno con E5 (o 4) o 
el dado de artillería se cuenta como un 
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solo impacto y el número obtenido divi- 
dido entre tres son los puntos de estruc- 
tura que pierde? 


A. La primera opción es la correcta. Se apli- 
ca el mismo sistema para las demás armas 
de disparo múltiple, tales como las armas 
repetidoras. 


EJÉRCITOS WARHAMMER: 
SKAVENS 


P. ¿Realmente se puede tener al mismo 
personaje como general y portaestan- 
darte de batalla? 


A. No, el párrafo que lo dejaba claro no 
salió impreso debido a un error. 


EJÉRCITOS WARHAMMER: 
HORDAS DEL CAOS 


P. ¿Qué ocurre si una unidad de aullado- 
res de Tzeentch hace un ataque rasante 
contra una unidad que inflige impactos 
automáticos, como un fanático goblin 
nocturno? 


R. Las dos unidades infligen y reciben 
daños. Siguiendo con ese ejemplo, los 
aulladores sufrirían 1D6 impactos de F5 y 
simultáneamente infligirían un impacto de 
F3 contra el fanático. 


BRETONIANOS 

P. Una pregunta sobre las miniaturas 
que poseen la Virtud del Caballero (“la 
unidad ignorará a las tropas amigas que 
estén huyendo y que no sean caballeros 
bretonianos”): ¿en este caso “caballero” 
se refiere solo a los caballeros amigos? 


A. Sí. Eso significa que las unidades de plebe- 
yos que estén huyendo no los obligarán a 
realizar chequeos de pánico. Esto también se 
aplica a las unidades de plebeyos que sean 
destruidas o que huyan de un combate. 


CORRECCIONES 


Las correcciones siguientes están pensadas para sustituir todo el apartado en cuestión del reglamento de Warhammer y de los libros 
de ejército correspondientes. Tienes permiso para fotocopiar estas páginas para que así puedas recortar las correcciones y pegarlas 
directamente en los libros. De esta forma te ahorrarás tener que ir consultando el libro y las demás publicaciones cada vez. 


MANUSCRITOS DE ALTDORF 2002 


Página 51 (Ataques mágicos), sustitúyase el 
segundo párrafo por: 

Ningún hechizo u objeto mágico, amigo o 
enemigo, que ataque o designe al tanque 
de vapor como blanco causa efecto sobre 
él, excepto aquellos que causan impactos 
reales con un atributo de Fuerza (todos 
los proyectiles mágicos y otros hechizos 
como el Cometa de Casandora). Estos 
hechizos se tratan como disparos norma- 
les y, si impactan desde arriba, los impac- 
tos se consideran “blandos”. Los hechizos 
que causan un impacto con un atributo 
de Fuerza determinado y, además, tienen 
un efecto secundario (como el Pozo de 
Sombras) funcionan parcialmente sobre el 
tanque: se aplican solo los daños causa- 
dos y se ignoran los efectos secundarios. 


EJÉRCITOS WARHAMMER: SKAVENS 


Página 39 (Estandarte de la Tempestad), sustitúyase por: 


pe DARTE DE LA TEMPESTAD 75 puntos” 


e Ne A y: , 

ec al y andlrijósó ancla tiene la energía 
aficion ez ue Hara convocar to rmentas y desgarrar el cielo 
Flesandane puede activarse al inicio del turno dé 


Una vez activado, no se permite volar sobre el 
de proyectiles sufren una penalización de - 





quier juga- 

po de batalla 

alimpactar. 
de proyec- 


yhs 
“Todos lós ataques de máquinas de guerra y demás 
tiles que no usen el atributo de HP solo podrán disparar a menos - 
que el jugador obtenga ¡ primero un resultado de 4+ en 1D6 (se ' 


debe tirar una vez por miniatura). Los proyectiles mágicos y demás * 
hechizos a distancia no se ven Os. Tira 1D6 al inicio del turno 
de cada jugador: con un resultado d PESA el pude del stand: an nte > 
se agota y ya no tiene más efectos E elresto de Jay atall: 
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EJÉRCITOS WARHAMMER: ALTOS ELFOS 


4 Página 73 (Corona de Guerra de Saphery), 
sustitúyase por: 


/ 


Página 15 (Maestro de la Espada), sustitúyase por: 


Maestro de la Espada 40 puntos (solo personajes a pie) 
Adiestrado por los adeptos de la Torre de Hoeth, las letales 


habilidades de este guerrero son justamente legendarias. 


El personaje está equipado con un arma a dos manos y no 
puede llevar ningún arma mágica. En lugar de atacar en últi- 
mo lugar en aquellos turnos en que no haya cargado, el per- 
sonaje atacará según su atributo de iniciativa, tal y como se 
explica en la página 68 del reglamento de Warhammer. 
Además, posee la habilidad especial golpe letal. 


der ser lanzado. 


ed 
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raramente suele verse fuera de los muros de 
la Torre Blanca, excepto en épocas de peli- 
gro. Fue un regalo hecho a Teclis por el 


Gran Señor del Conocimiento en la 
alcance ilimitado. Los hechizos que 


solo afectan al lanzador, a todas las 
del lanzador o que pueden lanzarse 
sin restricciones de alcance no se 


unidades dentro de un radio a partir 
ven alterados. Ten en cuenta que 


Todos los hechizos que están limi- 
tados a una distancia máxima de lan- 
zamiento pasan a ser hechizos de 
esto no quiere decir que pueda 
lanzarse un hechizo sobre un 
objetivo que se encuentre fue- 


víspera de la partida de Teclis en busca 


de su hermano TBrion. 
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mago si el hechizo habitual- 


ra del ángulo de visión del 
mente requiere esta línea de 





Página 117 (DISPARO Y REGLAMENTO DE WARHAMMER 


MOVIMIENTO), sustitúyase Página 118 (DISPAROS CONTRA LAS MÁQUINAS DE GUERRA), 


s Página 239 (Seleccionar los 
todo el párrafo por: E sustitúyase el segundo párrafo por: 


personajes), sustitúyase el 
párrafo bajo la tabla por: 
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Los disparos efectuados contra una máquina de guerra 





E) 3 1 ' 
c8335*2 
E VEJEUARRD deben tratarse exactamente igual que los dirigidos contra 
39 ZERO UIDIOPBEZEO : 
Ó SY EE O S a 1% 7 O cualquier otra unidad por lo que respecta a los modifica- 
> a E > S ss 57 5 3 E z a É 3 e] dores para impactar. Una máquina de guerra y su dotación 
DTS OLE EÉS DO "38 A y 3 Sy no se consideran hostigadores, por lo que no se benefi- 
5 Ts z “4 e = Z S £ = - E 7 as E S cian de la penalización de -1 para ser impactados. Algunas 
= Us - Y o e 3 Sc E 2% 8 E E E máquinas de guerra se consideran objetivos grandes (lo 
a Lidl : 7 322 2 = E y A cual se indica en la descripción de cada máquina de gue- 
Sa ggs3s8e, IJELE8SÓN208 35207 rra en particular). 
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20 cm. Si el objetivo es alcanzado, este sufrirá un número 
Página 71 (Resultados del combate), de impactos igual al resultado obtenido en la tirada del 
sustitúyanse los dos primeros párrafos por: dado de artillería dividido entre tres (redondeando las frac- 


ciones hacia arriba). Dichos impactos tienen Fuerza 4 y un 
-2 a la tirada de salvación por armadura del enemigo. 

















RESULTADOS DEL COMBATE 


Debe determinarse quién ha sido el vencedor en cada uno de 
los combates después de resolver todos los combates cuerpo a 
cuerpo. Lógicamente, si un bando ha sido totalmente 
aniquilado, el otro habrá ganado y no hará falta hacer 
ningún chequeo de desmoralización. 


Página 135 (Lanzamiento de hechizos), 
sustitúyanse los dos párrafos por: 


LANZAMIENTO DE HECHIZOS 


Durante la fase de magia de un jugador, que sigue a la fase 
de movimiento, cada uno de sus hechiceros puede intentar 
lanzar cada uno de sus hechizos una sola vez por cada uno. 
El éxito del lanzamiento de un hechizo se determina medi- 
ante una tirada de dados y el número de dados disponibles 
limita el número de hechizos que se puede intentar lanzar. 
Los hechiceros eliminados o huyendo o aquellos equipados 
con cualquier tipo de armadura no pueden intentar lanzar 
hechizos. 

















En primer lugar, suma el total de heridas que cada 
bando ha causado a su adversario. No importa qué 
unidades han sufrido las bajas, simplemente debe con- 
tabilizarse el total de heridas. No olvides que también 
deben sumarse las heridas sufridas por las criaturas 
grandes que no han sido retiradas como bajas. NO 
cuentes las heridas que fueron evitadas gracias a las 


salvaciones por armadura o especiales. 
Los hechiceros no pueden lanzar hechizos contra las uni- 


dades trabadas en combate cuerpo a cuerpo a menos que el 
hechizo tan solo afecte al propio hechicero o que eso esté 
específicamente indicado en la descripción del hechizo. 









Página 119 (Ataques contra máquinas de guerra), 
sustitúyase por: 
















No se puede atacar a una máquina de guerra mientras 
esta aún tenga dotación. Siempre que la dotación de 
una máquina de guerra sea aniquilada o desmoraliza- 
da, se supondrá que los atacantes inutilizan la máqui- 
na de algún modo, siempre y cuando estos no persi- 
gan o arrasen a la dotación. 


Página 146 (Corcel de Sombras), 
sustitúyase el primer párrafo por: 


CORCEL DE SOMBRAS Dificultad 4+ 


Este hechizo puede ser lanzado sobre el propio hechicera 
o sobre cualquier personaje independiente amigo a 30 en 
o menos de él. El hechizo solo puede lanzarse sobre una 
miniatura con una:potencia de la unidad de 1 (no fun 
cionará sobre ua miniatura montada o una miniatura e 
un Carro, poraplo). ¿ vs 












Si una máquina de guerra ya estaba abandonada al cargar 
contra ella, esta será destruida, pero no se calculará nin- 
gún resultado del combate ni se hará ningún chequeo de 
pánico ni se podrá arrasar, etc. 









27 





ADA ny Of ¡DA í V (02 
COVA AIN 
A — e ll AM dí joa Ni 


Ya ha pasado cierto tiempo desde la 
última vez que tuvimos noticias de 
la guerra que azota la isla de 
Ulthuan. Space McQuirk, un sabio 
experto en todo lo relacionado con 
los Elfos, nos cuenta un poco más 
sobre este conflicto entre los Elfos 
Oscuros y los Altos Elfos en la isla 
encantada. 


ace ya más de un año que empezó la 

última guerra de Ulthuan. Para los 

longevos Elfos no ha sido más que un 
momento fugaz, pero un momento por el 
que han pagado un precio terrible. Cada Elfo 
muerto en el campo de batalla significa una 
pérdida muy dolorosa para los de su espe- 
cie. A lo largo de los últimos milenios la 
población élfica ha ido menguando poco a 
poco y los propios Altos Elfos son conscien- 
tes de ser una raza condenada a la extinción, 
por lo que esta guerra les está saliendo muy 
cara. Dicha tragedia se agrava aún más al ser 
una contienda de Elfos contra Elfos, ya que 
los únicos que pueden salir victoriosos de 
esta guerra son los malignos carroñeros que 
se dedican a roer los huesos de su antaño 
grandiosa civilización. 


Malekith no ha dejado de atacar siempre con 
la misma ferocidad. Ya ha conseguido tomar 
un centro de resistencia firme en la isla de 
Ulthuan, donde cada mes desembarcan algu- 
nas más de sus tropas. Durante el verano 
cesaron los ataques contra tan hermosa isla 
porque Malekith redirigió sus ejércitos para 
aprovechar que las neblinas de Albión se 
habían disipado. Los Altos Elfos sabían que 
el destino de las piedras de Albión estaba 
profundamente relacionado con el de las de 
Ulthuan, así que, para proteger dichos luga- 
res sagrados, se vieron obligados a comba- 
tir en una guerra con dos frentes. Las flo- 

tas del Norte hicieron todo lo 
posible para impedir que las banda- 
das de dragones negros lograran 
tomar los círculos 
de piedras. A 
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NUBES DE TORMENTA 
SOBRE ULTHUAN 


Dado que Malekith podía dirigir sus tropas a 
donde quisiera, los Altos Elfos se vieron for- 
zados a dejar un contingente de defensa en 
la isla de Ulthuan. Esto acabó por costarles 
muy caro a los Altos Elfos y los Elfos Oscuros 
se apoderaron de una parte precaria, pero 
muy importante, de Albión. 


Malekith envió varias Arcas Negras hacia las 
costas del norte de Albión sabiendo que así 
obligaría a los Altos Elfos a dividir sus ejér- 
citos en contingentes reducidos. Con una 
base asegurada ya podía enviar a la mayoría 
de las tropas y a algunos de sus mejores 
generales de vuelta a la guerra de Ulthuan. 
De todos estos generales, quizá el más des- 
tacado fue Malus Darkblade. A Malekith le 
habían impresionado mucho las hazañas de 
este héroe infame, por lo que, tras la 
muerte de Kouran, su general de máxima 
confianza, nombró a Malus 
comandante de sus ejércitos. 
Malekith conocía 
perfectamen- 
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Malekith y Malus atacan la tierra ancestral de los Altos Elfos 


te la ambición ilimitada y los deseos de 
poder de este Elfo perverso, pero también 
sabía que todo esto lo convertía a su vez en 
un líder formidable. 


Después de haber probado su valía en 
Albión, la primera batalla de Malus librada 
en Ulthuan acabó con una gloriosa victoria. 
Poco después de desembarcar en Cracia, se 
topó con una fuerte oposición por parte 

de las fuerzas de defensa de los Altos = 
Elfos, así que lo que hizo fue fingir 
que se retiraba para servir él 
mismo de cebo. Las tropas 

de los Altos Elfos lo 
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persiguieron 
para tratar de cap- 

turar al favorito de 
Malekith, pero Malus les 
tenía preparada una emboscada. 

Los lanzavirotes destripador dispues- 
tos sobre los acantilados de los pasos 
escarpados de las Annulii esperaron a que 
pasara el contingente de Malus y luego 
dejaron caer un torrente de destrucción 
sobre sus enemigos. Los Altos Elfos descu- 
brieron la trampa demasiado tarde y trata- 
ron de escapar del paso, pero Malus había 
bloqueado el camino de huida con un regi- 
miento de verdugos cuyas espadas se 
encargaron de que no sobreviviera ni un 
solo Alto Elfo. 


y" 





Malus ya podía 
marchar sin proble- 
mas por la costa, con lo 
$ que en pocos días se reu- 
y nió con su señor y maestro 
Malekith. Malekith seguía 
aún irritado por la derrota 
sufrida en la Puerta del Fénix a 
manos de Tyrion, pero Malus le 
propuso un plan muy astuto y 
enrevesado para burlar a los Altos 
Elfos. Nadie tenía aún noticia de su 
llegada a las costas de Ulthuan, por lo 
que aconsejó a Malekith que enviara un 
pequeño contingente con el estandarte de 
su ejército de vuelta a la Puerta del Fénix 
con la orden de llevar a cabo un ataque 
desesperado y suicida. Mientras tanto, el 
ejército de Malus se uniría a las fuerzas del 
Rey Brujo y marcharían rápidamente hacia 
el Sur en dirección a la Puerta del Dragón. 
Al oír las noticias sobre el segundo ataque 
en la Puerta del Fénix, los Altos Elfos envia- 
ron tropas de la Puerta del Dragón para 
ayudar a la defensa de aquel fuerte. Los 
ejércitos combinados de Malus y del Rey 
Brujo lanzaron entonces una ofensiva bru- 
tal contra la fortaleza poco defendida. En 
poco tiempo, la Puerta del Dragón se vio 
abrumada por los enemigos y, por primera 
vez en milenios, Malekith pudo pasar libre- 
mente con sus ejércitos por entre los pasos 
de las Annulii hacia el Reino Interior. 


Malekith estableció un campamento base en 
el interior de las torres de la Puerta del 
Dragón para pensar cuál sería el próximo 
movimiento del ejército. Malus estaba muy 


a 


convencido de que 
debían marchar 
hacia el Sur para con- 
quistar Tor Elyr. Allí podrían sen- 
tar una fortaleza permanente dentro del 
Reino Interior desde donde Lothern queda- 
ría a poca distancia. Pero, a pesar de que 
Malekith comprendía las razones del plan de 
Malus, el Rey Brujo conocía mejor la política 
que gobierna Ulthuan y tenía pensado un 
plan mucho más malvado y maquiavélico. 
Malekith le ordenó a Malus que condujera 
sus tropas en dirección este, sin llamar la 
atención, a lo largo de la frontera entre el 
bosque de Avelorn y las Montañas de 
Annulii, un camino que resultaría peligroso 
debido a que en aquellas regiones mágicas 
habitan todo tipo de monstruos y bestias 
terribles. Entonces los dragones de Malekith 
atacarían al corazón del bosque de Avelorn, 
hogar de la Reina Eterna. Mientras los drago- 
nes lanzaran una ofensiva frontal contra las 
fuerzas de la Reina Eterna, Malus se encarga- 
ría de cortar su retirada, de modo que la Elfa 
más preciada, noble y bella de toda Ulthuan 
caería en sus garras. La única orden de 
Malekith era que Malus no debía tocar ni un 
pelo de la cabeza de la Reina Eterna. Esta 
representaba todo lo que Malekith detesta- 
ba, en especial las antiguas tradiciones que 
habían provocado su destierro y que le habí- 
an impulsado a seguir aquel camino repleto 
de odio. El Rey Brujo quería disfrutar del 
placer de enfrentarse en persona a la reina 
de Ulthuan y de contemplar cómo ella le 
pedía misericordia. Los habitantes de Ulthu- 
an acabarían pagando un alto precio por to- 
do el sufrimiento que le habían infligido. 





El ataque fue tal y como lo había planeado y 
Malekith y sus dragones se elevaron por 
encima del denso bosque de pinos verdes. 
Los pájaros y los animales que no cayeron 
bajo el aliento nocivo de los dragones 
negros huían ante ellos, así que en muy 
poco tiempo los dragones pudieron descen- 
der sobre los claros del bosque de la Reina 
Eterna en los que estaba su guardia de don- 
cellas. Sin embargo, el Rey Fénix había pre- 
visto la amenaza que se cernía sobre la joya 
radiante de Ulthuan, por lo que envió a sus 
leales y fieles maestros de la espada a prote 
gerla. El mismo Eltharion había recibido el 
honor de defender a la Reina Eterna. Tan 
pronto como se avistó la bandada de drago- 
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que le había torturado y que le había arre- 
batado la vista le revolvió el alma profun- 
damente. El corazón de un Elfo es noble y 
fiel, pero, cuando entra en conflicto con su 
espíritu, estalla una guerra interna. De este 
modo, Eltharion luchó contra sus emocio- 
nes, pero, tal y como había predicho 
Belannaer, el Señor del Saber, fue incapaz 
de dominarlas. Al pensar que si lograba 
derrotar a Malekith la guerra terminaría, 
Eltharion retrasó su retirada y de esta 
%, manera puso a la Reina Eterna y a 
Ulthuan entera en el peligro más 
grande al que se había enfrenta- 
do nunca. La bandada de dra- 
gones cayó en picado y atacó a 
las fuerzas combinadas de los 
maestros de la espada y la 
guardia de doncellas. 


nes, Eltharion reunió a sus guerreros para 
llevar a su Reina a un lugar seguro. Y en 
aquel preciso instante se enteró de que el 
propio Malekith lideraba el ataque. 


e 


Su corazón le recordó su deber de prote- 
ger a su Reina, pero al mismo tiempo todo 
¡el rencor y el odio que sentía contra el Elfo 
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La Reina Eterna usó la magia 
para mitigar el ataque de los 
dragones, pero muchas de sus 
valientes luchadoras cayeron víc- 
timas de aquel terrible asalto. 
Eltharion se percató del error que 
había cometido cuando vio cómo sus 
mejores guerreros sucumbían ante las 
horrendas zarpas, las y el 
aliento de los diigones. Al final, 
ordenó la retirada, pero ya 
era demasiado tarde. Sus 
deseos de venganza habían 
proporcionado a Malus 
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Darkblade el tiempo suficiente para situar a 
su ejército de manera que bloqueara cual- 
quier vía de escapatoria. 


Con el corazón más lleno de pesadumbre 
que nunca, Eltharion combatió con una 
furia rabiosa. Saltando y dando vueltas en 
el aire fue abatiendo a montones de Elfos 
Oscuros. Mientras tanto, la Reina Eterna y 
su guardia de doncellas luchaban contra la 
ofensiva de las tropas de Malus. A pesar de 
que el reducido contingente de Altos Elfos 
combatió con gran destreza y de que por 
cada Alto Elfo que moría mataban a cuatro 
o cinco Elfos Oscuros, sabían muy bien que 
todo estaba perdido. Las fuerzas del Rey 
Brujo y de Malus tenían rodeado al peque- 
ño grupo de Elfos y estos pronto acabarían 
por cansarse y caer bajo la abrumadora 
superioridad numérica. 


Eltharion luchó junto a la Reina Eterna, 
puesto que había jurado dar su vida por pro- 
tegerla. Sus agudos sentidos le informaron 
de que el Rey Brujo y su dragón Seraphon se 
encontraban por allí cerca, pues el maligno 
aroma que Malekith desprendía se le había 
grabado en la cabeza. Por ello, cuando 
Malekith blandió su espada Destructora para 
golpear a la Reina, Eltharion apareció allí de 
un salto para defenderla. 


Haciendo uso de las técnicas que había 
aprendido del gran maestro Belannaer 
durante su estancia de recuperación en la 
Torre Blanca, dio una voltereta por encima 
de sus oponentes para detener el ataque. 
Malekith ya lo había ganado y derrotado en 
anteriores ocasiones y sabía que Eltharion 
no estaba a la altura del Señor de los Elfos 
Oscuros y su dragón. Su orgullo le impidió 
tener en cuenta las nuevas habilidades de 
Eltharion, mientras que el heroico maestro 
de la espada, tras meses de entrenamiento 
con Belannaer, sí que descubrió que con 
sus nuevas habilidades podía igualar a 
Malekith en combate. 


Malus vio que Eltharion había dejado a la 
Reina Eterna desprotegida y entonces con- 
centró sus ataques en esa dirección. Se puso 
a la cabeza de una carga de gélidos y atrave- 
só todas las defensas, con lo que en un mo- 
mento se encontró ante la bella Alarielle, 
Reina de los Elfos. Incluso Malus quedó 
impresionado por su belleza, pero sabía que 
tenía que morir. Al matar a la Reina Eterna 
socavaría el poder de Malekith y obtendría el 
apoyo político de aquellos que se oponían 
en secreto al despótico gobierno de Male- 
kith. Alarielle lanzó hechizos para protegerse 
y para repeler a su asesino en potencia, pero 
Malus se bebió su elixir mágico para liberar 
el poder de Tz'Arkan. La belleza de la Reina 
no tenía ningún efecto sobre el demonio 
atrapado en el interior del alma oscura y fría 
de Malus, por lo que este atravesó fácilmente 
las barreras mágicas de la Elfa. La 


a Reina Eterna cayó al suelo 


A E o ante aquel ataque y Malus, 
S KE poseído por una furia 

asesina, levantó su 

¿ espada preparándose 

SK para golpear. 


Justo en ese ins- 





resonó por todo 
el campo de bata- 
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lla. Todos los que lo oyeron reconocieron el 
sonido de la carga de los príncipes dragón. 
Había corrido la noticia de la caída de la 
puerta y el alto mago Teclis había adivinado 
correctamente las intenciones del Rey Brujo. 
El mago le había pedido a Tyrion, su herma- 
no gemelo, que fuera corriendo a toda velo- 
cidad para proteger a Alarielle. Su llegada no 
pudo ser más oportuna. Al ver cómo Malus 
se iba abriendo paso para llegar hasta su 
Reina, Tyrion espoleó a su corcel élfico 
Malhandir para que galopara más rápido de 
lo que lo había hecho nunca. Los lanceros 
elfos oscuros formaron una línea defensiva 
para impedir que el héroe Alto Elfo pudiera 
llegar a salvar a la Reina, pero Malhandir, sin 
dudarlo ni un segundo, saltó por encima del 
muro de Elfos. Cuando la espada de Malus 
caía para asesinar a la Reina Eterna y así aca- 
bar con la esperanza de Ulthuan, Colmillo 
Solar, la espada de Tyrion, detuvo el ataque. 
Inclinándose hacia el suelo alcanzó la mano 
de la Reina Eterna y tiró de ella hasta sentar- 
la en la silla para luego salir corriendo hacia 
las profundidades del bosque. 


La carga de los príncipes dragón tomó por 
sorpresa a las tropas de Elfos Oscuros y gol- 
peó con furia sus flancos desprotegidos. 
Con las esperanzas renovadas, los maestros 
de la espada y las doncellas supervivientes 
contraatacaron haciendo gala de una gran 
heroicidad. Su Reina estaba salvada y eso 
volvía a llenar de esperanza sus corazones. 
Ni siquiera la superioridad numérica de los 
Elfos Oscuros podía vencer a un ejército 
que luchaba ahora con esperanza y valor 


odos y cada uno de los nervios del cuerpo 

de Eltharion se activaron de te. Un es- 
calofrío le recorrió la espina dorsal alertándole de 
la presencia del Elfo que le había causado tan- 
tísimo dolor. Malekith, cl Rey Brujo, se en- 
contraba muy cerca. Sus oídos captaron un leve 
susurro del viento que le indicó que una espada 
se dirigía en dirección a aquella a quien había 
jurado proteger. Contorsionó su cuerpo brusca- 
mente alejándose de su oponente y dio un brinco 
hacia adelante tensando sus músculos al máximo. 
El agudo entrechocar de metal contra metal fue 
como música para sus oidos, dado que significa- 
ba que acababa de detener la estocada que iba a 
matar a la Reina a: 


Laa 


de una zarpa enorme m% acto seguido, saltó hacia 
arriba para esquivar las letales mandíbulas del 
dragón que estuvieron e parte el 


torso en dos. 


Mita cala Lati A cos 
propinando una lluvia de golpes, todos cllos 
dirigidos contra su arc rigo. El arma oscura 
del Rey Brujo consiguió desviarlos todos menos 
ECO ile o0o ii, 
solo rozar la armadura encantada. 


Vis qué His preciada inca AE lc 
vez. ¿Pero acaso no te das cuenta de que si 
estando muy por debajo de mí?”. El tono de 
Malckith se llenó de una falsa compasión. “Ah, 


A 
mí insolencia”. 


Lanzó otro revés con su espada, pero alli donde 
hacía un momento se encontraba cl maestro de la 
espada solo encontró aíre. 
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renovados. Las espadas de los expertos 
maestros de la espada cortaron a los 
Druchii en pedazos a una velocidad de vér- 
tigo, mientras que las lanzas de las donce- 
llas acometieron contra los vulnerables 
vientres de los dragones negros. 


Eltharion se dio cuenta entonces de que no 
había sumido a Ulthuan en el desastre, por 
lo que incluso su amargado corazón se vio 
aliviado por un momento. Su espada se 
abrió paso a diestro y siniestro a través de las 
defensas del Rey Brujo y consiguió atravesar 
la armadura de Malekith. Por primera vez en 
su vida, Malekith sintió cómo el frío acero se 
hundía en su carne. Tremendamente asusta- 
do tras comprobar su propia mortalidad, el 
Rey Brujo huyó de la batalla y, con el aban- 
dono de su señor, los Elfos Oscuros se vie- 
ron derrotados. Malus dio la orden de reti- 
rarse enseguida y, a la vez que los dragones 
del Rey Brujo se elevaban hacia los cielos, 
los Elfos Oscuros huyeron hacia el bosque. 


La mayor parte del ejército fue alcanzado y 
destruido por los príncipes dragón, mientras 
que los que lograron evitar dicho destino se 
vieron obligados a pasar varios días arras- 
trándose por el peligroso bosque de Avelorn. 
Tan solo unos pocos consiguieron volver a la 
Puerta del Dragón, donde pudieron compro- 
bar que el ejército de los Altos Elfos había 
reconquistado su fortaleza. Todavía menos 
consiguieron escapar del Reino Interior. 
Sentado en su trono en Anlec, el Rey Brujo 


cuida de su herida, pero el hecho de haber 
estado a punto de alcanzar la victoria le 


Eltharion volvió a lanzar una combinación de 
estocadas contra el señor élfico. Una vez más, los 


golpes fueron desviados por la espada de 
E qu Ellas cos cop al Hg Doo. 


Eltharion conseguía coger al Rey Brujo 
la guardia baja encontraba un punto débil en 
su A un punto débil que recordaría para el 

próximo ataque. 

Vamos, ¿es que no sabes hacerlo mejor?”, le 
espetó Malekith a Eltharion. “Libera toda tu 
rabía; el odio te guiará a través de la oscuridad 
que te ciega”. 


Eltharion sintió cómo de súbito empezaba a 
aumentar el odio que sentía contra su oponente. 
El Rey Brujo se burlaba de él y lo iba atormen- 
tando. La maldad de aquel ser había destruido 
todo lo que él amaba. 


De nuevo, volvió a dirigir sus ataques contra los 
linor dali SM iran, de Malekir: pero 
entonces el entrechocar del acero contra el acero 
quedó ensordecido por el sonido familiar de una 
trompeta que retumbó por todo el campo de 
batalla. Eltharion reconoció la llamada como la 
orden de carga de los principes dragón. Sus agu- 
dos sentidos también captaron el ligero 


repiquetco 
de un caballo al galope por delante de la forma- 


ción principal de la caballería. La velocidad de 
aquel caballo y la potencia de sus pasos superaban 
los de cualquier otro caballo que hubiera oído 
nunca; solo podía tratarse de Malhandir, lo que 
quería decir que Tyrion había llegado. El corazón 
se le llenó de esperanza, ya que tuvo la certeza de 
que la Reina Eterna iba a ser salvada. 


Poco a poco fue disipando su odio para concen- 
trarsc en su objetivo. La mente se le aclaró y 
durante aquel momento logró fundirse con el 
mundo que le rodeaba. Tras detener un potente 
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provoca un dolor mayor que un leve corte 
en su piel. Su ejército acaba de sufrir un 
golpe devastador. Y, lo que es peor, su 
madre Morathi, que gobierna Naggaroth en 
su ausencia, le ha informado de que las 
Torres de Vigía del Norte están siendo vícti- 
mas de cada vez más ataques por parte de 
las hordas del Caos. Su derrota solo ha 
hecho acrecentar aún más su odio y ya ha 
jurado que no detendrá la guerra hasta que 
no llegue a ocupar el trono de Lothern. 


Los Altos Elfos han empezado ya una nueva 
ofensiva para expulsar a los Elfos Oscuros de 
su isla. Durante algún tiempo no se supo 
nada de Tyrion y la Reina Eterna, así que, 
cuando finalmente salieron del bosque, 
todos se alegraron mucho y el mismo Rey 
Fénix se arrodilló en señal de gratitud ante 
el valeroso héroe elfo. Al hacerlo, un coro de 
cuchicheos rompió el silencio de las cámaras 
de palacio, pues la gran mayoría de los pre- 
sentes en el palacio quedaron muy asombra- 
dos por lo que consideraron un comporta- 
miento insolente por parte de Tyrion. 


Pero todavía más sorprendente ha sido que 
Eltharion haya propuesto dirigir una segun- 
da expedición a Naggaroth para hacer la 
guerra contra sus hermanos oscuros. La 
mayoría se opone a llevar a cabo una 
acción tan agresiva, pero Eltharion no se 
deja convencer e incluso el Rey Fénix sabe 
bien que debería dejar que Eltharion libre 
su propia guerra. 


golpe, arqueó su cuerpo hacía atrás para esquivar 
la hoja mortal de Destructora. Desde aquella 
postura blandió la espada hacia arriba y el afilado 
borde de su arma cortó los arneses de cuero que 
sujctaban la silla de montar del Rey Brujo. Este 
perdió el equilibrio durante menos de un segun- 
do, pero esc era todo el tiempo que Eltharion 
necesitaba. En aquella fracción de segundo todo 
su desprecio, rabía y rencor se esfumaron de su 
cabeza. Al concentrarse al máximo, recordó con 
la claridad más absoluta cada una de las acometi- 
das de su espada contra la armadura de Malekith. 


“¡Solo la luz puede cegarme!”, dijo a la vez que 
arremetía hábilmente con su espada a la velocidad 
del rayo, conseguía atravesar una pequeña juntura 
de la coraza y hundía el arma en el cuerpo de 
Malckith. 


Un grito escalofriante escapó de la garganta del 
Elfo Oscuro y en aquel preciso instante y 
sintió que la cuforia le poseía el cuerpo oie 
nunca antes. Una oleada de:puriós le muaddlel By 
cerebro y la necesidad de acabar con su oponente: 
sc transformó en su única meta. Extrajo su espada 
e hizo girar las muñecas de sus brazos diri- 
girla contra la cabeza de Malckith formando un 
arco. Malekith detuvo el ataque con su guantelete 
blindado y ordenó rápidamente a su dragón que 
levantara el vuelo. Segundos más tarde, el maestro 
de la espada se habia quedado solo. Había conse- 
guido lo que ningún Alto Elfo había conseguido 
nunca. Ahora solo le quedaba un camino, una sola 
ambición residía en su corazón y tal era la inten- 
sidad con la que ardía que para él no existía nín- 
gún argumento que pudiera apartarlo de dicho 
camino hasta que no cumpliera con su desco. 
Terminaria lo que había empezado. Eltharion iría 

a buscar al Rey Brujo y luego lo mataría. 
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Volvemos a tomar la Galería comercial para 
organizar una gran batalla. 


AA E A ELE TE demoníaca: 





Ese día sortearemos algunas sorpresas entre los participantes, así 
que ya no tienes excusa para no venir. 








. » 
excepto el jueves. 


Consell de Cent 334-336 - Tel: 93 492 17 00 - 08009 Barcelona 
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Consell de Cent 


Roger de Lluria 


PASSEIG DE GRACIA 


“Ya tenemos cinco tiendas en Barcelona. La quinta 
tienda es realmente especial, realmente diferente. Si no 
la visitas, no sabes lo que te estás perdiendo. Cuando 
- entres, viajarás en el tiempo y el universo de 
Warhammer te parecerá más cercano”. 


Horario. ininterrumpido de 11:00 a 20:00. 


y los sábados ininterrumpido de 10:00 a 20:00, 


| ODhxA2 08 
La tienda disponede PNF%' 
Una zona de juego "AS 


- para que 
participes en ella 
todos los días 


Más información 
en la misma 
tienda. 












Pintar es muy sencillo y estamos dispuestos a demos- 
trarlo con hechos. Si tienes cualquier duda acerca de 
cómo pintar tus miniaturas, puedes venir a nuestras 
tiendas y te la solucionaremos rápidamente. Después 
de unas cuantas visitas, tus miniaturas serán mucho 
más espectaculares y las pieles, los ojos, las cotas de 
malla, tus armaduras de combate o tus vehículos serán 


la envidia de todos. 


Además, todos nuestros dependierftes son aficionados 
al Hobby como tú y les encanta crear eventos nuevos 

continuamente. Para estar informado de estas activida- 
des, lo mejor es visitarnos periódicamente; así serás el 
primero en enterarte de.la celebración de cada evento. 
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Tardes de Batalla 





El invierno había llegado más frío que de cos- 
tumbre. Los ataques de los demonios de Nur- 
gle y de Khorne se repetían día tras día. Los 
refuerzos seguían sin llegar y la voluntad de 
ENE gps decaía cada 
día. Cada vez eran menos los que soportaban 
el frío y el asedio de los demonios. Cada día 
aumentaban los muertos debido al hambre, las 
bajas temperaturas y los repentinos ataques. 
Todos eran conscientes de cuál iba a ser 3u 
triste destino, puesto que nadie podría detener 
ni a unos ni a otros. 






Y así fue como varios días después los demo- 
nios entraron en el pueblo. Este permanecía en 
completo silencio. Los demonios de Nurgle 
entraron acompañados del viento y los de Khor- 
ne lo hicieron acompañados de sus armas. 
Durante el asedio se habían atacado entre ellos. 
Al principio, parecía que la causa de esto era la 
mera sed de sangre de los seguidores de Khor- 
ne, pero ahora quedaba patente que eran dos 
facciones distintas y que ambas habían atacado 
el pueblo en busca de algo. 





batalla en Karak-Ocho-Picos. 
AUN E SE OE 
¡Nuestros ejércitos enanos, no! 


Hace pocos días que este mensaje llegó a manos del Venera- 
ble Lord Duregar. En cuanto lo recibió, este envió, sin dudarlo, 
a sus mejores hombres para socorrer la ciudad de Karak- 
Ocho-Picos, que sufría el ataque de los pieles verdes . 

Tras varios días de camino, los enanos llegaron a la ciudad y... 


Si quieres saber cómo transcurrió la 
batalla/definitiva, visita la tienda 

Games Workshop o el punto de venta df 

Cuartel General de tu localidad. 















El $ de agosto, 
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Batalla demo 
-Khorne - - ¡Nurgle 


A su paso, los demonios solo oNiraron 
muerte. Hacía días que el último habitante 
había muerto de hambre, o desangrado por . 
alguna herida mortal. Los demonios avanzaron 
hasta llegar a la iglesia. Las dos facciones se 
encontraron cara a:cara. Állí, en lá capilla; se 


- hallaba el objeto que buscaban: el Báculo del 


Sol, un artefacto tan antiguo como el propio 
mundo. Archaón sabía que ese báculo le ayu- 
daría en su conquista del Viejo Mundo y había 
prometido grandes recompensas del Caos . 
tanto a su paladín de Khorne como al de Nur- 
gle. Entre los dos se había desatado una lucha 
sin precedentes provocada por el simple afán 
de satisfacer a su señor. 


Y, ahora, allí se encontraban frente a frente los 
desangradores y los portadores de plaga, los 
nurgletes y los mastines de Khorne. Babeando y 
rugiendo, se miraban con gran desconfianza; 
sabían que la ruptura del silencio daría paso a 


, Una gran tormenta de golpes. Allí estaban y ni el 


frío viento del Norte templaba la tensión que se 
respiraba en el ambiente. La reliquia sería 0/0) 
para uno de ellos. . 
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Vive esta batalla el. en tu tienda 
Games Workshop o en tu punto de venta de 
Cuartel General ER cercano. 


¡Se te helará la sangre! 





Al gran y venerable Lord Duregar, 


Ojalá este mensaje te encuentre fuerte de mente y 
ancho de talla. 


Es una agradable novedad el poder enviarte noticias; 
aunque no debemos regocijarnos todavía, ya que, pese 
a que el mensaje narra grandes hazañas, la hora de la 
celebración está todavía por llegar. Te recordaré nues- 
tra última comunicación, aunque sé que no es necesa— 
rio. Mi clan ha pasado muchos años reuniendo sus 
fuerzas con la intención de marchar hacia cl Sur. Y 
así, con nuestros espíritus enardecidos, nos encamina— 
mos hacia el antiguo paso. Una vez más, la gente de 
Lunn estaba ansiosa por sentir nuestra tierra natal 
bajo las botas. Demasiados siglos han pasado desde 
que ojos Enanos contemplaron Vala-Azrilungol. 


El viaje transcurrió sin contratiempos y ni grobi ni 
gronti se interpusieron en nuestro camino. Entramos 
en la cuenca donde una vez se alzaba alta y orgullosa 
la ciudad, siguiendo el paso serpenteante que conduce 
hacia Kvinn—-Wyr. La visión de las fortificaciones, 
aunque semi-derruidas, despertó en el corazón de 
todos y cada uno de los guerreros una gran pasión 
que yo mismo creí no haber sentido nunca antes. Un 
murmullo incontrolable se alzó desde el ejército. 


Me gustaría poder decir que nuestro camino hacia la 
entrada Norte del Kazad transcurrió con la misma 
alegría: pero los malignos totems grobi, construidos 
con los restos de desafortunados viajeros, ensombre— 
cieron nuestros espíritus. Sus cráneos saludaron nues- 
tra llegada y nos mostraron un agudo recordatorio de 
los peligros que afrontamos. 


Mientras atravesábamos las ruinas de la puerta norte, 
una marca de Goblins Nocturnos envueltos en negras 
vestiduras surgió de los muros y se concentró ante 

nosotros. Formando un sólido muro de escudos, mis 
guerreros se prepararon para aniquilarlos. Dementes 

fanáticos intoxicados de hongos acabaron con muchos 
de los de mi estirpe, al igual que los terribles garra- 
patos caverníicolas, cuyos enormes dientes atravesaban 
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Don Ramón de la Cruz el segundo Rogue Trade Tour- 
nament de esta tienda Games Workshop, el primero PM. | | 
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¡El Archifanático de Warhammer 40,000 
y sus oprimidos esbirros han estado lle- 
vando a cabo oscuras y peligrosas 
investigaciones sobre la naturaleza de 
los demonios! Nuestro equi- 

po de especialistas del 

Comando White Dwarf 

ha conseguido infil- 

trarse en Desarrollo 

de Juegos y conven- 

cerlos para que 

publicaran sus 

manuscritos más 

blasfemos. 





ABRA MANTENS OIYIT 





POR ANDY CHAMBERS, PETE HAINES Y ANDY HOARE 


Saludos, ciudadanos, y sed bienvenidos a esta nueva entrega del Ordo Malleus 
Dixit. Este mes os ofrecemos un adelanto especial de las reglas de los demonios del 
Codex Marines Espaciales del Caos de próxima aparición y, además, las reglas para 


el diseño de vehículos tau. 


ADELANTO DE LAS REGLAS DE LOS DEMONIOS DE WARHAMMER 40,000 





I fin de los tiempos se acerca y, como 

preludio del horror que está por venir, 
Pete Haines y Andy Hoare nos presentan 
las reglas revisadas de los demonios 
para Warhammer 40,000, tal y como sal- 
drán en el Codex Marines Espaciales del 
Caos de próxima aparición. 


Se han cambiado algunas cosas ligera- 
mente para que las reglas se puedan utili- 
zar con el Codex actual, pero no te preo- 
cupes demasiado porque estas reglas 
solo serán oficiales en cuanto salga el 
Codex nuevo. Con esto tan solo preten- 
demos dar algunas pistas sobre por 
dónde van a ir los tiros del Caos. 


LA NATURALEZA DE LOS DEMONIOS 


Los demonios no están hechos de carne y 
hueso reales, sino que se forman a partir 
de la misma esencia del Caos. A pesar de 
que esto les confiere un poder considera- 
ble, también les supone tener que esforzar- 
se para mantener su existencia en el uni- 
verso real. Para poder participar en las 
batallas tienen que ser convocados y, a 
menos que sean invocados en un mundo 
en el que exista un nivel adecuado de cre- 
encia en los dioses del Caos, sus formas 
físicas acabarán por desestabilizarse y 
desmaterializarse y regresar a la disformi- 
dad, de donde proceden. 
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LAS RELIQUIAS DEL CAOS 


Los Marines Espaciales del Caos mar- 
chan a la batalla portando las reliquias de 
sus dioses. Los demonios invocados solo 
pueden aparecer en el universo real cerca 
de una unidad que porte una reliquia. 
Toda unidad que incluya una miniatura 
que lleve una marca del Caos puede con- 
tar con una reliquia básica sin coste en 
puntos adicional. Todas las escoltas de un 
general o las unidades de veteranos o 
exterminadores pueden equiparse con 
una reliquia especial de la lista de la 
armería por el coste en puntos indicado. 
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Los Portadores de la Palabra de Matt Hutson invocan a los demonios de Khorne para asaltar a los Puños Carmesíes de Tom Hibberd. 
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Cualquier miniatura de un Marine Espacial 
del Caos que forme parte de la unidad 
puede llevar esta reliquia, que debería 
estar representada en la miniatura. Si no la 
lleva el campeón de la unidad, debe tratar- 
se a los portadores de la reliquia de la uni- 
dad como soldados de armas pesadas a 
efectos de retirar las bajas. 


INVOCAR DEMONIOS 


Aparte de los príncipes demonio, de los 
Marines Espaciales del Caos poseídos y 
de los nurgletes, todos los demás demo- 
nios deben ser invocados para hacerlos 
aparecer en el campo de batalla. Las uni- 
dades de demonios deben mantenerse en 
reserva al inicio de la batalla, aun cuando 
la misión no permita aplicar la regla espe- 
cial de escenario reservas. 


Al inicio del segundo turno del Caos y en 
los turnos subsiguientes se debe tirar 1D6 
por cada unidad demoníaca. Si se obtiene 
un resultado igual o mayor que el número 
indicado, la unidad aparecerá en ese turno. 


Turno 2 3 4+ 
1D6 4+ 3+ 2+ 


Cuando una unidad de demonios entra en 
juego, se debe situar la plantilla de área de 
efecto de artillería pesada en contacto con 
una miniatura que porte una reliquia del 
Caos. Tira el dado de dispersión y no mue- 
vas la plantilla si obtienes el resultado de 
“punto de mira”; en caso contrario, muévela 
5D6 cm en la dirección que indica la flecha. 
A continuación, debes desplegar a los demo- 
nios en el área cubierta por la plantilla. Los 
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demonios solo se manifestarán junto a una 
reliquia del Caos Absoluto o una reliquia per- 
teneciente a una escuadra que contenga 
una miniatura con la misma marca que la de 
los propios demonios. De esta forma, una 
unidad de desangradores de Khorne solo 
podría aparecer junto a una unidad con una 
reliquia y una miniatura que posea la marca 
de Khorne. Cuando ya hayan llegado, los 
demonios pueden mover y asaltar según el 
procedimiento normal. Al emplazar los 
demonios sobre la plantilla de artillería pesa- 
da, las miniaturas que no puedan ponerse 
en la mesa o a más de 5 cm de una miniatu- 
ra enemiga serán destruidas. 


LA INESTABILIDAD DEMONÍACA 


Los demonios provienen de la disformidad y 
en circunstancias extremas es allí adonde 
regresarán. En aquellas circunstancias en 
las que una unidad de demonios (que no 
incluya grandes demonios, príncipes demo- 
nio o Marines del Caos poseídos) debería 
realizar un chequeo de desmoralización, los 
demonios deberán hacer un chequeo de 
inestabilidad en su lugar. Este se lleva a 
cabo exactamente igual que un chequeo de 
desmoralización, salvo que, si no lo superan, 
los demonios no huirán, sino que sufrirán 
una herida (sin tirada de salvación posible) 
por cada punto por el que hayan fallado el 
chequeo de inestabilidad. Por ejemplo, una 
unidad de portadores de plaga (L8) pierde 
un combate cuerpo a cuerpo y se encuentra 
en inferioridad numérica (penalización de -1 
L). Al obtener un 9 en la tirada, sufrirán -por 
tanto- dos heridas. 





LOS GRANDES DEMONIOS 
Y LA POSESION 


Otra manera de penetrar en el universo real 
que tienen los demonios es la de tomar 
posesión de un cuerpo vivo. 


Los preparativos necesarios para invocar a 
un gran demonio son considerables, así 
que, para que el ritual salga bien, este 
debe realizarse antes de la batalla. Una 
única miniatura de un paladín del Caos del 
ejército hará de receptáculo del espíritu 
demoníaco (este receptáculo se denomina 
“huésped demoníaco”). Antes de empezar 
la partida debería especificarse de qué 
miniatura se trata en concreto (aunque no 
hace falta que se lo digas a tu adversario). 
Un gran demonio solo puede poseer a una 
miniatura que porte la reliquia de la marca 
del Caos Absoluto o la marca de su propio 
dios: así, por ejemplo, un devorador de 
almas solo podría llegar a poseer a una 
miniatura que tuviera la marca del Caos 
Absoluto o la marca de Khorne. 


Mientras el demonio siga sin manifestarse, 
el cuerpo huésped luchará con el atributo de 
Fuerza del gran demonio (teniendo en cuen- 
ta que, a pesar de todo el equipo que posea 
la miniatura, el valor del atributo de Fuerza 
no puede pasar de 10). 


Al inicio de cada turno después del prime- 
ro en el que el huésped demoníaco se 
encuentre en el campo de batalla, el juga- 
dor que lo controle deberá escoger entre 
resistirse a la posesión o aceptarla. Tira 
1D6: si se ha escogido resistirse, el demo- 
nio solo tomará posesión del cuerpo con 
un resultado de 6; si se decidió aceptar la 
posesión, el demonio poseerá el cuerpo si 
se obtiene un resultado de 4 o más. 
Cuando esto ocurra, deberás sustituir la 
miniatura del cuerpo huésped por la del 
gran demonio. Si la posesión tiene lugar 
mientras el huésped se encuentra en el 
interior de un vehículo de transporte o de 
un búnker, se supone que este sale tam- 
baleándose y lanzando gritos antes de que 
tenga lugar la espeluznante transforma- 
ción. El paladín sustituido se considera 
una baja. 


En caso de que el enemigo elimine al cuerpo 
huésped antes de que se produzca la pose- 
sión, el demonio tomará el control del cuerpo 
huésped automáticamente al final del turno 
en el que este sea derribado. Debe situarse 
la miniatura del demonio en el mismo lugar 
que ocupaba el otro cuerpo y en contacto 
con las mismas miniaturas enemigas (en 
caso de que la otra miniatura estuviera en 
contacto con alguna). 


El cuerpo poseído de un Marine Espacial del 
Caos no puede mantener a un gran demonio 
eternamente; por ello, al final de cada turno 
del jugador del Caos en el que el gran 
demonio esté presente en el campo de bata- 
lla después de poseer a un cuerpo muerto, 
debe realizarse un chequeo de inestabilidad 
especial tirando 3D6 y sumando los resulta- 
dos obtenidos. Si la suma total de los tres 
dados es superior al atributo de Liderazgo 
sin modificar del demonio, este sufrirá un 
número de heridas igual a la diferencia, sin 
tirada de salvación posible. Los demonios 
así perdidos se consideran muertos a la 
hora de contar los puntos de victoria. 
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PODERES DEMONÍACOS 


Aura demoníaca: la miniatura obtiene una 
tirada de salvación invulnerable de 5+ que 
puede utilizar cuando se ignore su tirada 
de salvación por armadura. 


Fuego demoníaco: la miniatura puede 
proyectar una poderosa llamarada distorme 
por las manos, ojos o boca. El ataque se 
lleva a cabo durante la fase de disparo, en 
lugar de disparar un arma, utilizando el 
siguiente perfil: 


Alcance 30 cm F4FP6 Asalto 2 


Alas demoníacas: la miniatura es capaz 
de volar gracias a unas poderosas alas de 
demonio con las que puede moverse como 
si estuviera equipada con un retrorreactor 
(véase el reglamento, página 92). 


La miniatura no tiene por qué volar siempre, 
por lo que puede mover como infantería en 
la fase de movimiento o de asalto. Debido al 
enorme espacio que ocupan las alas, una 
miniatura que posea el poder de alas demo- 
níacas no puede ir a bordo de un vehículo. 


Garras demoníacas: la miniatura posee 
garras afiladas y cuernos antinaturales. No 
puede utilizar otras armas, pero cuenta 
siempre como si estuviera equipada con un 
arma de combate cuerpo a cuerpo adicio- 
nal. Todos los resultados de 6 de las tira- 
das para impactar infligirán una herida 
automática sin tirada de salvación por 
armadura posible. 


Si una criatura con garras demoníacas 
obtiene un 6 en la tirada de penetración del 
blindaje al atacar a un vehículo, debe tirar 
otro 1D6 y sumar el resultado al total de 
penetración de blindaje. 
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Los guardianes eldars se enfrentan al terrible poder de una gran inmundicia. 


Veneno demoníaco: la miniatura ha sido 
recompensada con una mutación que hace 
que sus ataques sean venenosos. La 
miniatura no puede llevar otras armas, pero 
cuenta como si estuviera equipada con dos 
armas de combate cuerpo a cuerpo que 
representan las garras y los colmillos afila- 
dos. En la tirada para herir, la miniatura 
siempre causará una herida con un 4+ sin 
tener en cuenta la Fuerza ni la Resistencia. 


Apariencia demoníaca: la miniatura tiene 
un aspecto aterrorizador que infunde un 
temor preternatural a todos sus enemigos. 
Si una unidad se ve obligada a realizar un 
chequeo de desmoralización tras haber 
perdido un combate cuerpo a cuerpo con- 
tra una unidad enemiga que cuente con 
miniaturas de apariencia demoníaca, el 
chequeo se realizará con un modificador 
de -1 al Liderazgo. En caso de que todos 
los oponentes de una unidad posean esta 
habilidad o que uno de ellos sea un gran 
demonio, el modificador del chequeo será 
de -2 al Liderazgo. 


HABILIDADES DE LOS VETERANOS 


Carga salvaje: durante una fase de asalto 
en que la unidad efectúe una carga, todas 
las miniaturas tendrán +1 a la Iniciativa y 
+1 a la Fuerza. 


REGALOS DEL CAOS 


Plaga de nurgletes: los campeones de 
Nurgle a menudo van acompañados de 
enjambres enteros de nurgletes ansiosos 
por comerse los restos de los cadáveres 
enfermizos que van dejando a su paso. Si 
su señor se encuentra trabado en comba- 
te cuerpo a cuerpo, los nurgletes atacarán 
ferozmente proporcionándole 1D6 ata- 
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ques adicionales de Fuerza 3 con 
Iniciativa 3 contra los enemigos con los 
que se encuentre en contacto peana con 
peana. Los nurgletes deberían esculpirse 
sobre la peana y por encima de la miniatu- 
ra del campeón. 


Podredumbre de Nurgle: al final de la 
fase de disparo del Caos, toda miniatura 
que se encuentre a menos de 15 cm de 
una miniatura, como mínimo, que posea la 
podredumbre de Nurgle puede verse afec- 
tado por las miasmas de enfermedades y 
de pestilencia que emanan de ella. Tira 
1D6 por cada miniatura afectada, que sufri- 
rá una herida si se obtiene un resultado de 
6. Se permite realizar tiradas de salvación 
por armadura e invulnerables, pero no por 
cobertura. Las miniaturas que posean la 
marca de Nurgle y todos los demonios de 
Nurgle son inmunes a estos efectos. 


Aullido disftorme: solo los adoradores de 
Slaanesh pueden emitir este grito desga- 
rrador que atraviesa todas las barreras 
existentes entre el espacio real y la disfor- 
midad. El grito produce un efecto desorien- 
tador en todos los enemigos, que ven redu- 
cida su Iniciativa en 1 (hasta un mínimo de 
1) en cualquier turno en que traten de ata- 
car en combate cuerpo a cuerpo a una 
miniatura que posea esta habilidad. 


Demonio de Khorne: los demonios de 
Khorne viven para combatir y deben 
derramar sangre siempre que puedan. 
Por esta razón, los demonios de Khorne 
están obligados a asaltar si hay algún 
enemigo dentro de su alcance y deben 
realizar persecuciones arrolladoras si tie- 
nen la oportunidad. 

















CUARTEL GENERAL 


Puntos/min. HA HP F R H 1 A L Ss 
Devorador de Almas 205 9 0 8-.6 4.4 5 10.35494 
Gran Inmundicia 150 E: A O - O - EE E A 
Señor de la Transformación 160 AAA O. 3 10 -/4+ 
Guardián de Secretos 160 Ti EIA OL Ay DAMOS A 
Escuadra: 1. 


Armamento: a pesar de todas las armas que puedan tener, el perfil de atributos de los 
Grandes Demonios es exactamente el que se muestra arriba. 


Opciones: los Grandes Demonios no pueden escoger equipo de la armería del Caos. 


Personaje: cada Gran Demonio es un personaje independiente y, por lo tanto, sigue todas 
las reglas para los personajes independientes que aparecen en el reglamento de 
Warhammer 40,000 a excepción de las relacionadas con los disparos que reciben. Debido a 
su mero tamaño siempre se puede disparar contra un Gran Demonio aunque forme parte 
de una unidad o se encuentre a menos de 15 cm de otro blanco visible. 


Transporte: un Gran Demonio no puede montar en un vehículo de transporte. 


REGLAS ESPECIALES 


Posesión: un Gran Demonio debe poseer a otra miniatura para poder aparecer en el 
campo de batalla (consulta las reglas especiales de los demonios). 


Causa miedo: los Grandes Demonios poseen el poder demoníaco de apariencia demoníaca. 


Coraje: los Grandes Demonios no deben hacer hacer nunca chequeos de desmoralización, 
nunca se retiran y no pueden acobardarse. 


Demonio de Khorne: un Devorador de Almas es un demonio de Khorne. 


Criatura monstruosa: los Grandes Demonios son adversarios gigantescos y terriblemente 
fuertes. Tiran 2D6 para determinar la penetración del blindaje y en combate cuerpo a cuer- 
po ignoran las tiradas de salvación por armadura. 


Invulnerables: los Grandes Demonios son criaturas antinaturales creadas a partir de la 
misma esencia del Caos y, por tanto, son muy difíciles de destruir. Debido a ello, pueden 
efectuar una tirada de salvación invulnerable de 4+ para evitar cualquier herida que sufran, 
incluso aquellas que negarían la posibilidad de efectuar una tirada de salvación. 


Los Devoradores de Almas son demonios de la guerra que portan la armadura de cobre de 
Khorne. Estos, de entre todos los Grandes Demonios, son los únicos que disfrutan de una 
tirada de salvación por armadura de 3+ aparte de la tirada de salvación invulnerable de 4+ y 
pueden decidir cuál usar contra cada ataque. 


Regalos demoníacos: el Guardián de Secretos posee el poder grito disforme. La Gran 
inmundicia dispone de los poderes plaga de nurgletes y podredumbre de Nurgle. El 
Devorador de Almas y el Señor de la Transformación tienen alas. Estas les permiten mover- 
se como si tuvieran el poder de alas demoníacas. Debido a su tremenda fuerza y poder, los 
Grandes Demonios con alas no tienen que efectuar chequeos por terreno difícil en caso de 
descender sobre terreno difícil. 


Hechiceros: todos los Grandes Demonios, salvo el Devorador de Almas, poseen poderes 
psíquicos. Cada uno de ellos puede escoger cualquier poder psíquico sin ningún coste en 
puntos adicional. También pueden disponer de poderes psíquicos menores por el coste en 
puntos indicado. 


+ Un Señor de la Transformación puede escoger un poder de los disponibles para los 
hechiceros con la marca de Tzeentch. 


e Una Gran Inmundicia puede escoger un poder de los disponibles para los hechiceros 
con la marca de Nurgle. 


* Un Guardián de los Secretos puede escoger un poder de los disponibles para los 
hechiceros con la marca de Slaanesh. 


Un Señor de la Transformación no necesita hacer ningún chequeo de liderazgo para poder 
utilizar un poder psíquico. 


Reliquias vivientes: cada uno de los Grandes Demonios está ligado a uno de los dioses 
del Caos: los Devoradores de Almas sirven a Khorne, las Grandes Inmundicias sirven a 
Nurgle, los Guardianes de los Secretos sirven a Slaanesh y los Señores de la 
Transformación sirven a Tzeentch. El poder de los Grandes Demonios es tan inconmensu- 
rable que cada uno de ellos se considera una reliquia de la deidad a la que sirven, por lo 
que se pueden invocar Demonios menores cerca de ellos. 





0-1 GRAN DEMONIO 
EL SEÑOR DE LA TRANSFORMACIÓN 


Enfrentarse en combate contra un señor 
de la transformación significa enfrentarse 
contra un maestro del mismo destino. 
Puede desentrañar y descifrar lo que está 
por ocurrir y utiliza dicho conocimiento 
para frustrar los planes de sus enemigos. 
Como maestro supremo del entorno de la 
disformidad, el señor de la disformidad 
solo está por debajo del mismo Tzeentch 
en cuanto a poder místico. Su aspecto 
deja entrever su naturaleza caprichosa, 
pues el señor de la transformación es una 
criatura estrafalaria de piel multicolor, de 
alas llenas de plumas y con un rostro de 
ave, en el que unos ojos brillan con la 
maligna luz que habita en lo más profun- 
do del espacio disforme. 


EL GUARDIÁN DE LOS SECRETOS 


Posar la vista sobre un guardián de los 
secretos significa despedirse de todo res- 
quicio de voluntad propia. Él conoce los 
deseos más ocultos de todo ser mortal y 
utiliza sus horrendos conocimientos para 
obtener poder de sus enemigos seducién- 
dolos con promesas a las que nadie 
puede negarse. Sin embargo, el guardián 
de los secretos no es solo un maestro de 
los pensamientos: en el campo de batalla 
se convierte en un asesino ágil y diestro 
que se dedica a regalar golpes letales y 
las más mortales de las caricias a todo 

el mundo. 


EL DEVORADOR DE ALMAS 


De todos los que derraman sangre en 
honor de Khorne, el devorador de almas 
es el más terrorífico, el más capaz y el 
más salvaje. Vestido con una armadura 
arcaica forjada a los pies del trono del 
dios de la sangre y armado con un látigo 
de fuego infernal y un hacha más grande 
que un hombre, el devorador de almas se 
lanza al combate volando con unas alas 
tan grandes que tapan la luz del sol. 
Nadie, salvo los primarcas de antaño, le 
iguala en poder. 


LA GRAN INMUNDICIA 


Engalanado con enjambres de risueños 
nurgletes, la gran inmundicia avanza a 
trompicones por el campo de batalla pro- 
pagando la enfermedad y la pestilencia 
allí por donde pasa. A ojos de los morta- 
les, esta es la criatura más repugnante de 
todos los poderes del Caos, puesto que 
toma la forma de un ser deforme repleto 
de pústulas sangrantes y órganos infecta- 
dos al descubierto; muy pocos son los 
que tienen el estómago y mucho menos 
la habilidad necesarios para enfrentarse a 
un ser de tales características. 
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TROPAS DE LÍNEA 


LAS HORDAS DE DEMONIOS 


La cantidad de entidades disformes y rapa- 
ces ansiosas por devorar la carne y las 
almas de los vivos es infinita. Poseen un 
número ilimitado de formas distintas y su 
maldad es igualmente ilimitada. Cada uno 
de los dioses del Caos tiene sus propios 
servidores, que son los que forman las tro- 
pas de los ejércitos de demonios, y que se 
embarcan en una guerra sin fin en honor 
de los señores del averno y para satisfacer 
sus propios deseos de venganza. 





LOS NURGLETES 


Los nurgletes son las creaciones del dios 
del Caos Nurgle. Avanzan por el campo de 
batalla a saltitos como una marea de putre- 
facción a la que acompaña una balbuceante 
cacofonía de chillidos, siempre buscando a- 
batir a los adversarios más grandes con sus 
garras infectas y sus mordiscos venenosos. 
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Puntos/min. HA HP F R H | A L S 
Desangrador 26 E DOTE MA IO SANO 
Portador de Plaga 16 4 04:45 1 4.2.8. 54 
Horror 17 O II ON SN ALE REE ME > PAE > 
Diablilla 15 MA E BLA O 


Escuadra: las hordas de demonios están compuestas por entre cinco y quince Demonios 
de la misma clase. 


Armamento: cada tipo de demonio posee una variedad de poderes demoníacos. Algunos 
de ellos son innatos y otros provienen de las armas que llevan. 


REGLAS ESPECIALES 

Los Desangradores de Khorne luchan con enormes espadas infernales forjadas en la dis- 
formidad, que actúan como armas de energía. Llevan la armadura de cobre de Khorne y 
poseen una tirada de salvación por armadura de 3+. Son Demonios de Khorne. 


Los Horrores de Tzeentch usan el poder demoníaco fuego demoníaco para arrojar llamara- 
das mágicas contra sus enemigos. Pueden sustituirse todos los Horrores que se desee por 
Incineradores de Tzeentch por un coste adicional de +6 puntos por miniatura. Los 
Incineradores poseen el mismo perfil de atributos, pero, además, pueden lanzar el Rayo de 
Muerte sin necesidad de efectuar ningún chequeo psíquico. 


Las Diablillas de Slaanesh pueden usar el regalo del Caos llamado aullido disftorme y, ade- 
más, poseen garras demoníacas (el ataque adicional que proporciona ya se encuentra 
incluido en su perfil de atributos). 


Los Portadores de Plaga de Nurgle poseen el regalo del Caos llamado podredumbre de 
Nurgle y tienen también el poder demoníaco veneno demoníaco, que representa el líquido 
viscoso y virulento con el que están recubiertos sus cuchillos y garras (el ataque adicional 
ya se encuentra incluido en su perfil de atributos). 


Invocados: las hordas de demonios aparecen siempre en el campo de batalla como resul- 
tado de su invocación. Consulta la regla especial invocación para más información. 


Invulnerables: los demonios son criaturas antinaturales, creadas a partir de la misma esen- 
cia del Caos, así que son muy difíciles de destruir. Todos tienen el poder aura demoníaca y 
una tirada de salvación invulnerable de 5+ además de la tirada de salvación por armadura 
que se indica en su perfil de atributos. 


Inestabilidad: las hordas de demonios están sujetas a la inestabilidad demoníaca. 


Puntos/peana HA HP_F_ R H_ | A L__S 
Nurgletes 10 300.233 _“-I_I GS 


Enjambre: un Enjambre de Nurgletes está compuesto por entre 3 y 10 peanas de Nurgletes. 
Armamento: garras y dientes. 


REGLAS ESPECIALES 
Invulnerables: los Nurgletes son criaturas antinaturales, creadas a partir de la misma esen- 
cia del Caos, así que resultan muy difíciles de destruir. La tirada de salvación de su perfil de 
atributos es invulnerable. 


Vulnerables a las explosiones: las armas que utilizan las plantillas de área de efecto infli- 
gen dos heridas en lugar de una contra los Nurgletes. Un arma de Fuerza 6 o superior 
seguirá eliminando en el acto una peana de Nurgletes de acuerdo a la regla de muerte ins- 
tantánea, suponiendo que estos no superen la tirada de salvación invulnerable. 


Blanco pequeño: al ser tan difíciles de impactar cuando se encuentran tras cobertura, la 
tirada de salvación por cobertura de los Nurgletes siempre es de un punto superior a la 
habitual. Sin embargo, eso no significa que siempre dispongan de dicha tirada de salvación 
por cobertura, sino solo cuando se encuentren tras cobertura. Debido a su diminuto tama- 
ño, no bloquean la línea de visión a la hora de disparar a otras unidades que se encuentren 
detrás de ellos o junto a ellos, a no ser que se trate de otras peanas de Nurgletes. 


Vástagos del Padre Nurgle: los Nurgletes suelen acompañar a los Campeones de Nurgle, 
por lo que un ejército solo podrá contar con una unidad de Nurgletes por cada personaje 
independiente o unidad con la marca de Nurgle. 


Traviesos: a una unidad de Nurgletes no se le puede confiar nunca la misión de ocupar y 
mantener un objetivo porque estos siempre terminarán por irse hacia otra parte o por des- 
trozar el objetivo. Por consiguiente, no pueden mantener cuadrantes del tablero ni objetivos. 


Inestabilidad: los Nurgletes están sujetos a la inestabilidad demoníaca. 
































ds PR TI . o Ei" eat y A ' : ' 7% A IT, 
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Una patrulla de las tropas de choque se enfrenta a un enemigo realmente apestoso. 





Puntos/min. HA HP F R H 1 A L. S BESTIAS DEMONÍACAS 
Mastín de Khorne 21 4 0 5 4 1 5 ARS Las Legiones Traidoras utilizan a gran 
Aulladores de Tzeentch 15 4.00. 4 4 1 52M mayoría de las entidades demoníacas más 
: e primitivas como bestias de caza. A pesar 
Furlas CA a 40.5 4 1 CANA de carecer de la malignidad calculadora de 
Horda: las hordas de bestias demoníacas están formadas por entre cinco y diez bestias del sus hermanos antropomórficos, combinan 
mismo tipo. la astucia salvaje con una fuerza bestial 


del modo más terrorífico posible. 
Armamento: garras y colmillos. ió 


REGLAS ESPECIALES 


Mastines de Khorne: los Mastines de Khorne llevan los Collares de Khorne (consulta el Libro 
de Khorne), se mueven como si fueran Caballería y se tratan como Demonios de Khorne. 


Aulladores de Tzeentch: debido a que realizan sus ataques en un único vuelo rasante muy 
rápido para cazar a sus presas, los Aulladores poseen la habililidad de veteranos llamada 
carga furiosa. Además, tienen el poder demoníaco de alas demoníacas. 


Al final del primer turno de combate cuerpo a cuerpo, la unidad de Aulladores debe retirarse 
de dicho combate en caso de que esta y por lo menos uno de sus adversarios en combate 
cuerpo a cuerpo no deban batirse en ¡Retirada!. La unidad se retira 8D6 cm en cualquier 
dirección y se reagrupa automáticamente al terminar su movimiento (sin tener en cuenta si 
hay algún enemigo a menos de 15 cm o si se encuentran con menos de la mitad de sus 
efectivos iniciales). Las miniaturas enemigas que se encontraban en combate cuerpo a 
cuerpo con los Aulladores antes de que se retiraran solo pueden consolidar la posición. 


Furias del Caos: de entre todos los tipos de demonios comunes, las Furias son los únicos 
que forman parte del Caos Absoluto. Poseen el poder alas demoníacas. 


invocados: las bestias demoníacas aparecen siempre en el campo de batalla como resul- 
tado de su invocación. Consulta la regla especial invocación para más información. 


Invulnerables: los demonios son criaturas antinaturales, creadas a partir de la misma esen- 
cia del Caos, así que son muy difíciles de destruir. Todos tienen el poder aura demoníaca, 
que les da una tirada de salvación invulnerable de 5+. 


Inestabilidad: las hordas de demonios están sujetas a la inestabilidad demoníaca. 
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REGLAS DE DISEÑO DE VEHÍCULOS TAU 





omo en el libro Ordo Malleus Dixit se 

tratan desde las inestables creacio- 
nes de los chapuzaz orkos hasta los bio- 
titanes de los Tiránidos, hemos creído 
oportuno hacer lo mismo con los Tau. Así 
que Mr. Haines y Mr. Kelly aunaron sus 
esfuerzos, retocaron un poco las reglas 
de diseño de vehículos y, voi-lá, los co- 
mandantes tau ya pueden tener vehículos 
rarísimos de cosecha propia para propor- 
cionar apoyo a sus partidas de caza. 


Las reglas de diseño de vehículos tau 
siguen las reglas de diseño de vehículos con 
las siguientes excepciones: 


* Tan solo los vehículos tau pequeños pue- 
den ser rápidos. 


e Los vehículos con capacidad de transporte 
solo pueden transportar drones (de todo 
tipo), guerreros de la casta del fuego o 
exploradores. 


* Todos los vehículos tau tienen HP 3 (sin 
aplicar las modificaciones). Si se les equipa 
con un ordenador de combate, se debe cam- 
biar el coste de las armas según se indica en 
la tabla que se encuentra más adelante. 


* Todos los vehículos tau pueden equiparse 
con cualquiera de las modificaciones a vehí- 
culos del Codex Tau. 


* Los vehículos tau solo pueden escoger las 
opciones especiales de aterrizaje orbital, 
gravitatorio, transporte de tropas y escudos 
de energía tau (o imperiales) y cualquiera de 
las opciones especiales que se mencionan 
más adelante. 


* Los vehículos tau no pueden escoger nin- 
guna opción de combate cuerpo a cuerpo y 
en ningún caso pueden luchar en combate 
cuerpo a cuerpo; incluso los bípodes tau se 
consideran vehículos normales en combate 
cuerpo a cuerpo y, por eso, no poseen 
Habilidad de Armas ni Fuerza, etc. 


NUEVAS OPCIONES ESPECIALES 

PARA VEHICULOS TAU 

Tren de aterrizaje* 5 puntos 
(solo gravitatorios) 


La gran mayoría de vehículos gravita- 
torios alienígenas cuentan con dispo- 
sitivos de aterrizaje retractables que 
pueden desplegarse del casco de la nave 
para permitirles posarse sobre una superfi- 
cie plana, ya sea para desembarcar tropas o 
para aprovechar la cobertura al máximo. 


Los vehículos con tren de aterrizaje pueden 
posarse en el suelo al principio de su fase de 
movimiento, si bien deben permanecer esta- 
cionarios durante todo ese turno. A partir de 
ahí dejan de contarse como vehículos gra- 
vitatorios y, por consiguiente, pasan a ignorar 
todas las reglas especiales de los vehículos 
gravitatorios (no resultan destruidos con un 
resultado de daños de inmovilizado, pueden 
ser atacados como si fueran un vehículo nor- 
mal en combate cuerpo a cuerpo, etc.) hasta 
el inicio de su próxima fase de movimiento. 
Los vehículos con tren de aterrizaje 
no pueden aterrizar sobre terreno 
difícil o impasable. 


- 
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* NOTA: tanto el Cabezamartillo como el 
Mantarraya poseen esta modificación sin 
coste adicional. Esto modifica las reglas 
publicadas en el Codex Tau. 


Cápsulas de escape 
(solo aeronaves tau) 


20 puntos 


La casta del aire es tan valiosa para la raza 
de los Tau que la mayoría de sus vehículos 
aéreos cuentan con cabinas independientes 
que pueden ser eyectadas sin sufrir daños 
en cuanto la nave es destruida. Los pilotos 
regresan a tierra volando gracias a la movili- 
dad gravitatoria de la propia cápsula. 


Cuando la aeronave tau sufra daños irrepa- 
rables, debe designarse un punto del tablero 
y dispersar la cápsula 5D6 cm, como se 
hace al aplicar la regla de despliegue rápido. 
Si la cápsula se dispersa tanto que se sale 
del tablero de juego, esta se considerará 
destruida. En caso contrario, deben situarse 
dos miniaturas de Tau a menos de 5 cm de 
esta (que cuentan como guerreros de la 
casta del fuego sin armas). La tripulación se 
considera como si estuviera por debajo de la 
mitad de sus efectivos y otorga cero puntos 
de victoria, pero el vehículo se considera 
solo dañado a efectos del recuento de los 
puntos de victoria, siempre que sobreviva 
alguno de los dos pilotos o si estos consi- 
guen llegar al borde del tablero como sea. 


Portadrones 10 puntos 
(solo aeronaves tau) + 12 por cada 
drone de combate 


La mayoría de aeronaves tau están equipa- 
das con unos portadrones diseñados espe- 


- cialmente para desplegar en plena batalla 


una nube de drones de combate artificial- 
mente inteligentes. Los drones caen poco a 





COSTES DE LAS ARMAS TAU 
ARMAS HP4 HP3 


Lanzallamas +10 +10 
Cañón de inducción +10 +5 

Módulo lanzamisiles +35 +30 
Rifle de plasma +15 
Blaster de fusión +10 


Acelerador lineal 15 +45 
(mun. de fragmentación) 


Acelerador lineal 
(proyectil sólido) 


Misiles inteligentes 
Rifle de inducción 
Carabina de inducción 
Cañón de ¡ones 





poco sobre las filas enemigas para sem- 
brar el caos con sus carabinas de induc- 
ción. 

Una aeronave tau puede portar un solo 
escuadrón de drones de combate en su por- 
tadrones. Por cada punto de estructura que 
tenga la aeronave, esta puede portar un por- 
tadrones adicional, aparte de la capacidad 
de transporte que esta pueda tener. Los dro- 
nes pueden desplegarse en medio de cual- 
quier ataque de pasada sin que la aeronave 
deba aterrizar. Los drones despliegan 
siguiendo las reglas normales de tropas de 
despliegue rápido; sin embargo, como des- 
pliegan durante el ataque de pasada del 
turno del oponente, pueden mover, disparar 
y asaltar de forma normal en el siguiente 
turno del jugador que controla a los Tau. 










































Un Pez Espada tau hace un ataque de pasada contra un Leman Russ de los Lobos Espaciales. 
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— menos putos 
y Normal EL PEZ ESPADA TAU 
mal. Stephane Langlois ha sido el creador 
- del Pez Espada. Le gustaba el aspecto 
Categoría de vehículo: altamente tecnológico de los Tau y por 
Apoyo pesado. eso decidió hacer un tipo más pesado 
de tanque tau. La idea era conseguir un 


Puntos estructurales: vehículo que pudiera contar con dos | 
grandes cañones para que así tuviera 
un aspecto más imponente y amenaza- 


dor sobre el campo de batalla. 


Nombre 


Pez Espada 








Opciones especiales: 









> arelerialorts lineales acoplados 
ación), 


mun. de fra 
2 rádialos lanzamisiles avoplados, 


¡ cañón de inducción. 


Stephane le cortó las alas frontales con 
Una sierras para darle un perfil más 
aerodinámico y luego usó masilla verde 
para rellenar el hueco que quedaba. 
Esta fue la parte más complicada de la 
transformación. La torreta se construyó 
con plasticard y después se recubrió 
con masilla verde que se esculpió para 
darle un aspecto más “tau”. Las alas 
situadas entre el casco y los motores se 
hicieron con-un par de lanzacohetes de 
una matriz antigua, que representan los 
- módulos lanzamisiles. Más tarde, 
Stephane utilizó tubos de plástico para 
unir los impulsadores al casco. Después 
volvió a utilizar masilla verde para cubrir 
los cambios.” 
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arhammer 40,000 es un juego de batallas para dos o más jugadores en el 


que tomas el mando de las fuerzas del Imperio o de uno de sus numero- 
sos enemigos en una desesperada batalla por la supervivencia en el uni- 
verso asolado por las guerras del 41” Milenio. Los suplementos Codex son libros de- 
dicados totalmente a cómo coleccionar, pintar y jugar con las distintas razas y ejércitos 
del universo de Warhammer 40,000. Cada Codex se centra en un ejército en particu- 
lar, expandiendo las reglas incluidas en el reglamento básico del juego, e incluye la lis- 
ta de ejército completa de esa raza, equipo especial, información de trasfondo, con- 


sejos de pintura y modelismo, etc. ¡En ellos, hasta los jugadores más ávidos 
encontrarán todo lo que buscan! 
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Los suplementos Códex 
IN SE ES 
necesarios para organizar, 
pintar, coleccionar y jugar 

con uno de los ejércitos 

del universo de 
WEE 


pi CODEX 
MARINES ESPACIAL Es 
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CODEX y LAAMAN 
MARINES ESPACIALESOE.CAOS Js rd 
DA FOIS 
po qa z AS 
/ A El Codex Mundos Astronave es un suplemento del Codex Eldars 
%l- | y El Codex Catachán es un suplemento del Codex Guardia Imperial. 
e 1 $ El Codex Ángeles Oscuros, el Codex Ángeles Sangrientos y el 
a Codex Lobos Espaciales son suplementos del Codex Ls 
— JN Espaciales. 
EA 3 Y El Codex Armageddon es un suplemento de los Codex Marines 
E $. Espaciales, Guardia Imperial y Orkos. 
MUS > e h Es necesario tener el reglamento del Warhammer 40,000 y el Codex 
eS ==" Y correspondiente para poder utilizar el contenido de estos suplementos. 
a e Suplementos 
cons x=* ABRA MAI EN AIYIT 
] m3 UNO 
OS PR otros suplementos 


. COMBATE URBANO >,0 para Warhammer 
+ | | 40,000, como el 
Ordo Malleus Dixit y 
el Codex de la serie 
“campos de batalla” 
Combate Urbano. 
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o ds a raza de los guerreros esqueleto necrones ha permanecido inactiva en sus tum- 
NECRON ES/ bas de estasis durante millones de años. Ahora, se han desatado portentos 
ancestrales y el horror se despierta y surge desde la más pscura profundidad de la 

prehistoria... 


"<< 207 e LISTA DE EJÉRCITO: la lista completa del ejército Nectóf: con la que podrás elegir 
ol a des 357 o tus tropas para la batalla. También se incluye el Monolito (una terrorífica máquina de 
Ni guerra de los Necrones) y, además, equipo, nuevas armas y reglas especiales. 


Me * SECCIÓN DEL HOBBY: dieciséis páginas a todo color rebosantes de consejos y 
Ñ trucos para coleccionar un ejército Necrón, pintarlo y jugar con él. 


Ea O y * PERSONAJES ESPECIALES: las reglas completas y el trasfondo histórico de dos 
Pis personajes necrones: el Portador de la Noche y el Proa dos de los ancestra- 
les seres conocidos como C'tan. 


* TRASFONDO HISTÓRICO: la historia de los Necrones y de sus misteriosos maes- 
; tros e impactante información acerca del universo de Warhammer 40,000. 


Este es un suplemento para Warhammer 40,000. Es necesario disponer de una copia 
del juego Warhammer 40,000 para poder utilizar el contenido de este libro. 





Es necesario tener el reglamento del juego Warhammer 40,000 para poder utilizar el contenido de estos suplementos. Los precios son correctos salvo error tipográfico. 










WADUAJIMAED 


a ”n man, | 
El informe de batalla de este mes nos 


lleva de vuelta a Armageddon. En ese 


planeta se ha detectado una nueva 
amenaza para las fuerzas imperiales, 
así que una fuerza de choque de los 


Ángeles Oscuros ha sido enviada a 


investigar. UN INFORME DE BATALLA DE WARHAMMER 40,000 
















ay ocasiones en que todo parece Necrones, nos dimos cuenta de este daño a sus enemigos. El chico nuevo de 
encajar y, por suerte, este informe de extraño hecho y, dado que la lista de ejér- Desarrollo de Juegos, Andy Hoare, estará 
batalla de Warhammer 40,000 es una de cito de los Ángeles Oscuros acababa de al mando de los Necrones, ya que se trata 


esas ocasiones. Enfrentar a los estoicos ser modificada sustancialmente, no lo de un ejército con el que ha estado jugan- 
Marines Espaciales de los Angeles dudamos ni un momento. do mucho últimamente. 


Oscuros contra los maquinales Necrones * También contamos con un jugador muy * La batalla va a tener lugar en aquel boni- 
en una misión de búsqueda y destrucción hábil de los Ángeles Oscuros en nuestro to y tan típico paraje que ha sido escenario 
significa tener el éxito asegurado, pero equipo web. Owen Rees ha jugado duran- de tantas batallas: Armageddon. Tenemos 

hay otros elementos de este informe de te años y posee un ejército impresionante, muchas cosas en mente para este planeta 
batalla en concreto que lo hacen ser aún por lo que decidimos no buscar más y nos devastado, así que estate atento... 

más atractivo de lo habitual... quedamos con nuestro amigo del Norte... En resumen, con todos estos ingredientes, 


* Increíblemente, este es el primer informe * Este no es el primer informe de batalla ay gatida promete ser un auténtico bom- 


e dd los Ángeles Oscuros 


de batalla en que participan los Angeles de de N parohes, pero sí que es el primero bas 
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Oscuros en esta edición de Warhammer - A 3 el descomunal monolito. rech az a el de las monstruosidades 
0 40 esa o oca asión fue € vel número... Es Este ad lol me 3 Un .9580o NN oc as? ¿P orrac car los Necrones 
pa. Mes u ando ños y pusimos sobre la a delensa de los mejores guerreros del— 
, se iba a eniréntar alos”... más; puede 
pe . Se iba a embóntar 109, ms; pueda 
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Tema: Xenoartefacto XE3-36 
Autor: Inquisidor Lichtenstein 


Localización: Armageddon, Jungla ecuatorial, campa- 
mento de exploración XE3-36 


Pensamiento del día: purgad la corrupción alli 
donde se encuentre. 


872998.M4L. Ya llevo algún tiempo supervisando 
esta anomalía y, sí no fuera por las implicaciones 
potenciales que posee un artefacto de tales caracte- 
rísticas, dudo que me hubiera dignado siquiera a 
regalar con mi presencia a este agujero de guerra 
infernal. No obstante, resulta Mp ue es de 
origen necrontyr y, además, el Magos Dmitri me 
ha hecho saber que ha estado más de seiscientos 
milenios semienterrado bajo la superficie de 
Armageddon. Sus sistemáticas y exhaustivas investi- 
gaciones se han visto entorpecidas por la naturaleza 
del artefacto. Ni Dmitri mi ninguno de los equipos 
del Explorator Imperial que han podido cedernos 
un poco de su tiempo para llevar a cabo investiga- 
ciones aquí han sido capaces de recoger ni una sola 
muestra de los elementos constituyentes de la pirá- 
mide. Ni siquiera el parteimplantes de Dmitri ha 
tenido algún efecto. És sin lugar, a dudas de 
manufactura necrona. 


873998.M41. Los Orkos salvajes no se acercan a 
este lugar y no es dificil saber por qué Incluso la 
fauna nativa lo evita. Á pesar de que considero la- 
mentable que la presencia de meros animales pueda 
hacer que alguien se sienta más seguro, este hecho 
por sí mismo ya nos dice algo de la naturaleza de 
este lugar. Creo que la punta de la gran pirámide 
emite el equivalente alienigena de algún tipo de 
sonido hipersónico que induce estados de inquietud 
en todo ser vivo que se encuentre cerca de ella. Lo 

uc más me intriga es pensar que un planeta como 

mageddon, tan fecundo y densamente habitado a 

pesar de estar en estado de guerra permanente, 
pueda albergar un artefacto necrón. Estaba convenci- 
do de que solo en planctas desprovistos de todo 
signo de vida podían encontrarse indicios de los 
Necrontyr. Con un poco de suerte esta pirámide 
nos revelará la solución a este nuevo enigma. 


874998.M4L. Estoy empezando a detestar esta mal- 
dita xcnocreación. Aún no nos ha revelado ni uno 
solo de sus secretos, El proceso de traducción de la 
inscripción rúnica avanza a un desesperante 
poe pi ni siquiera cl hipercogitidos de Dmitri 
puede desentrañar el significado de los jeroglíficos. 
Ghaustos estimó necesario informarme del hecho de 
que el artefacto no parece emitir ninguna señal psí- 
quica; más bien todo lo contrario. Debo confesar 
que el rendimiento de mis capacidades psíquicas 
parece haberse reducido ante su presencia. Esto 
podría explicar la naturaleza del elemento disuasorio 
q produce el artefacto y el rechazo supersticioso 
e los Orkos. No soy un hombre demasiado 
paciente y, además, por cada día que paso enfrasca- 
do en este misterio aumentan las posibilidades de 
ser descubierto. Si no fuera por la invasión orkoide, 
creo que mis investigaciones ya hubieran acabado de 
una manera prematura y harto desagradable, Tyrus 
debe andar muy cerca ya. Es de suma importancia 
que esto termine cuanto antes mejor. 


875.998.M41. Seguimos sin haber avanzado nada. 
Me siento débil debido a aquellas escalopendras del 
infierno que me picaron durante mi periodo de 
descanso. Me estoy hartando de este sitio del 
demonio, así que E iniciado los preparativos para 
marcharme. Es ciertamente penoso que mi siempre 
infalible intuición me haya fallado esta vez. 


876.998.M41 Hoy he sido testigo de una demos- 
tración de poder como no la había visto desde los 
tiempos de Karis Cephalon. Es extraño, parece 
como si la pirámide necrontyr me haya concedido 
el indulto, ya que, al fin, ha revelado sus secretos, 
aunque nos ha hecho pagar un precio muy alto por 


ello. Toda una patrulla de Cazadores de Orkos de 


CA A A TES NS AA 


Armageddon había rodeado el claro en que se 
levantaba la pirámide, sín duda con la intención de 
realizar indagaciones sobre mí y sobre mi expedi- 
ción. El hecho de que ninguno de mis centinclas 
detectara su presencia dejó patente su gran habilidad 
de sigilo en esta jungla infame y tan frondosa, aun- 
que pensindolo bien su simple olor corporal debe- 
ría haberme alertado. 


Puede que solo fuera una patrulla rutinaria, pero, 
francamente, lo dudo. Es mucho más probable que 
alguno de los miembros del Explorator hubiera 
conseguido descubrir el disfraz que adopté a mi 
llegada a este lugar y hubiera informado de sus 
sospechas a la base Cerbera. 


El primer indicio que tuve de la presencia de los 
Cazadores de Orkos de Armageddon fue cuando vi 
de reojo a su lider caminando silenciosamente por 
entre cl musgo y la densa vegetación para, acto 
seguido, amenazarme con su pistola láser apuntán- 
dome justo a la espalda. Al hablar utilizó el menor 
número de palabras posible, sí es que a aquel dia- 
lecto a base de gruñidos y monosílabos se le puede 
llamar hablar. Me volví poco a poco para verlo de 
Írente y ví que su patrulla salía de sus escondites 


en la jungla, aunque ya no me miraban a mí. 


Unas líncas de luz roja se reflejaron en el visor de 
aquel bestia y, a continuación, su desafeitada mandí- 
bula cayó por su propio peso y se quedó con la 
boca abierta, mudo de asombro y con la vista fija 


derrctía durante un segundo para luego volver a 
quedar como al principio, sin que la superficie de 
metal brillante mostrara ni la más leve quemadura; 
lo cual no me sorprendió en absoluto. El bello de 
los antebrazos se me puso de punta cuando la 
estructura cristalina situada en la punta del monoli- 
to empezó a vibrar y el aire se llenó de electricidad 
estática. Un estrépito que podría haber roto los 
tímpanos a E e retumbó en aquel claro cuan- 
do el monolito liberó una inmensa cantidad de 
energía contenida en su corazón de cristal Un haz 
de energía cruzó el aire como un latigazo y fue a 
estrellarse contra el Sentinel con una fuerza tal que 
lo desintegró totalmente. El aire húmedo se llenó 
del hedor a ozono y a plantas carbonizadas. 


Cuando volví a mirar al monolito, el cristal seguía 
vibrando, pero entonces la máquina de guerra ya 
había tomado tierra y se había abierto un portal en 
la cara más cercana a mi escondite. Mis peores 
miedos quedaron confirmados al ver que del inte- 
rior del reluciente portal emergía un Necrón encor- 
vado y de mirada maléfica. Después de este salieron 
más, y los disparos liser de los Cazadores de 
Orkos no consiguieron más que decolorar un poco 
el antiquísimo metal de sus caparazones. Al poco 
tiempo, ya había una unidad completa de aquellos 
guerreros en el claro y aún seguían saliendo más 
del interior de la máquina infernal La primera uni- 
dad avanzó hasta la posición a la que se habían 
retirado los Cazadores de Orkos, a un lado del 


$ 


A $e a Ay E A xl 3520 dió sus hs  . tras : 
7 o cual dispararon una a que atrav espesa ] 
nctrable fachada de la pirámide empezaba a resque- vegetación e cuerpos 1 Jas de los guar- 
brajarse a través de rá da 27 pará a días que se escondían detrás. Por suerte, los resulta- 
recorrían toda su superficie arrojando un brillo de dos del ataque quedaron ocultos a la vista, con lo > 
color rojo violento Contra el cielo crepuscular. que me ahorré presenciar el horrible espectáculo de * 
Mientras o ga Es metálicas de su muerte, en el que fucron reducidos a sus átomos 
E > endit Es cg constituyentes en cuestión de segundos. le de s 
construcción segmentada llena de líneas verdes o a P a ER +5 slo 3 
cata des bélica sa adorada AÑ pues podía aprender muchísimo de aquel encuentro. A 
adentro había una máquina de guerra de una poten- Gracias al continuo torrente de guerreros que apare- $ 
cia inimaginable. cian sín parar por la boca de la inviolable pirámide 
| : y ra renovar sus tropas constantemente, los Y 
Conseguí recuperarme de la impresión mucho más ecrones liquidaron al resto de los Cazadores de a 
rápido qe aquellos idiotizados soldados que querí- Orkos con irritante facilidad Al encontrarse en Ñ 
an apresarmc, lo cual me salvó la vida. Corrí a toda inferioridad técnica y numérica, y al no tener idea ; 
Ni hacia el lindero del ve y tanto mis Com- de cómo luchar contra el enemigo, los Cazadores 3 
rt nl Ñ parao e ent prom de Orkos fueron exterminados totalmente. Por lo > 
e era antes de E 
contenía la pirámide se dan de entre los eos 2 iia Ñ 
fundidos de su cascarón de cones de antigiedad. este plancta abandonado del Emperador. Pero no h 
Desde mi posición privilegiada, pude observar E tenía alternativa. Francamente, el hecho de saber que 2 
el gigantesco monolito se elevaba en el aire rodeado uno de esos monolitos en estado de letargo podía 7 
de rayos eléctricos que-no paraban de agitarsc cn actuar como punto de entrada de una invasión de x 
CO fo a IeOiRTO Los Se los Necrones me llena de una terrible inquietud. E 
nal. pero su ebcecada negativaca retirares fue su. .877998M4L No fue hasta bien entrada la moche 
perdición. Dos de las extrañas armas protuberantes cuando pude, por fin, papa de aquel maldito a 
que adornaban los extremos superiores de los vérti- claro. Los guerreros alienígenas establecieron un | 2 
ces del monolito alienígena les apuntaron y dispara— perímetro y la pirámide siguió emitiendo su omi- $ 
ron una ráfaga de rayos de intensa cnergía directa- 2. zumbido, interrumpido de a cuando z 
mente al torso de cada uno de los guardias. Los por el a que producía algún insecto de la + 
rayos chisporroteantes parecían buscarlos por entre zona csp ente grande al entrar en contacto con 5 
la fungla, ya que fueron a parar sobre los blancos su cristal de energía. Las fuerzas necronas, que ya z 
escondidos entre los árboles. Los nauscabundos rondaban la cincuentena, parecían estar cn estado de E 
efectos del armamento alienígena quedarán grabados inactividad. Me gustaría saber a quién o a pea 
en mi memoria hasta el día de mi muerte. Todas ban esperando, pero ya no podía tolerar más la E 
las víctimas del monolito fueron alzadas en cl aíre presencia de tales blasfemias cn contra de la volun- E 
mientras sus cuerpos se iban despedazando y sus tad del Emperador. El camino, según pude percibir, 3 
pulmones, venas e intestinos se desgarraban retor- estaba despejado. Tan solo ruego que los Angeles á 
ciéndose y desintegrándose. Yo me salvé debido a Oscuros del Adeptus Astartes con los que Comsegut: | 
mi fe o a la distancia respecto de sus sensores, contactar reconozcan mi código de encriptación : 
ignoro cuál de las dos. como perteneciente a la Inquisición, pues debo E 
Sin previo aviso, un rayo de ardiente luz blanca AR A era AiO de z 
atravesó el bosque y chocó contra cl monolito. Un peón. de ra e Ena. dE É 
Sentinel de los Elo de Orkos avanzó a través mega Alia teja e ó A 
de la vegetación con el perfil perfectamente camu- puede representar una prucba durísima incluso para E 
flado por el follaje. Su cañón láser vomitó otro los guerreros del Adeptus Astartes.. El 
cegador rayo de energía contra el monstruoso titán ; 
alienígena. Vi que aquel metal se doblaba y se : 
Si A O A E A AA AA E AA E 
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INFORME DE BATALLA: 


ml Andy: Bueno, bueno, 
una batalla a muerte 
entre el terror ancestral 
de los Necrones y los 


El MAL QUE NOS ACECHA 


ARMAGEDDON 


cuerpo a cuerpo. Para las opciones de ata- 
que rápido escogí una unidad de tres espec- 
tros necrones y dos unidades de escaraba- 
jos. Los espectros son excepcionales para 


movimiento. Durante las partidas de prueba 
del Codex: Necrones, desarrollamos el des- 
pliegue de falange. Este permite al ejército 
de los Necrones desplegar y avanzar en 


E enigmáticos y obcecados efectuar ataques repentinos por el flanco y, masa con un centro de guerreros apoyados 
E Y Angeles Oscuros. Al gracias a su tirada de salvación invulnerable por disparadores móviles como los destruc- 
$ enterarme de que Owen de 3+, pueden aguantar durante mucho rato, tores y los inmortales. Las unidades más 

A ps iba a llevar los Angeles siempre que puedas aprovecharte de su rápidas, como los escarabajos y los espec- 
y . Oscuros, tuve la certeza capacidad para atravesar elementos del tros, podrían atacar por delante de la fuerza 
54 Andy Hoare de que iba a tener pro- terreno sin verse afectados claro está, pues principal o efectuar contraataques rápidos o 
Y, blemas, ya que él ha suelen atraer un montón de disparos. El movimientos de flanqueo. Esto debería de 

| estado jugando con ellos durante años y es mejor uso que se le puede dar a los escara- funcionar perfectamente para este escenario 
E un comandante extremadamente hábil. bajos es el de mantener ocupadas a las uni- y, además, así podría poner el monolito en el 
"| Después de saber que la misión que íbamos dades de apoyo del enemigo, por lo que yo centro de mis filas con guerreros a ambos 

“| ajugar era de búsqueda y destrucción, y esperaba que pudiesen aguantar un par de lados y con los flancos apoyados por una 

Y que debíamos jugar con un buen montón de turnos en combate cuerpo a cuerpo contra araña necrón. Al líder necrón y su escolta de 
“terreno boscoso (ya que la batalla se libraba una escuadra de cinco devastadores de los inmortales los desplegaría detrás del monoli- 
“| enel corazón de las junglas ecuatoriales de Marines Espaciales para ahorrarme un par to y a los espectros y a los escarabajos, | 
Armageddon), me puse a seleccionar mis de turnos de disparos de cañones láser con- detrás de la formación para que así estuvie- 
* tropas. El monolito, que acaba de salir este tra el monolito. Al equipar con campos de ran listos para salir disparados y atacar a los 
Í mes, se llevaba una buena parte de mis disrupción a los enjambres de escarabajos, blancos según fueran apareciendo. Mi plan 
G puntos disponibles, por lo que debía asegu- estos iban a ser un peligro tanto para los era muy sencillo: mover a toda la falange 

7 rarme de contar con un gran número de vehículos como para la infantería de los hacia adelante y utilizar la potencia de dispa- 
“miniaturas de tipo “Necrón” para minimizar el Marines Espaciales. Antes de empezar la ro de los inmortales y del monolito para ata- 
riesgo de desmaterialización en el caso de partida, quedamos de acuerdo en que Owen car a los blancos más peligrosos hasta llegar 
7 que mi ejército fuera reducido al 25% de sus llevaría un Land Raider para que el monolito a distancia de tiro de los rifles gauss, que 
"efectivos originales. Si perdía el 75% de mi tuviera un enemigo con el que poder enfren- sería cuando, con un poco de suerte, el ejér- 
h contingente en una misión de búsqueda y tarse de igual a igual. También imaginé que cito dejaría caer toda su potencia de fuego 
"destrucción tampoco iba a tener demasiadas Owen iba a utilizar su nuevo Predator, por lo contra los Ángeles Oscuros. Suponiendo 

Ñ posibilidades de conseguir la victoria de que mis escarabajos iban a encontrarse con que todo esto funcione, después dispondría 
Y todas formas, así que las unidades de gue- lo que podríamos llamar un “entorno lleno de de los dos últimos turnos para maniobrar las 
% rreros tendrían que quedarse cerca del líder blancos posibles”... unidades fuera de la falange a fin de mante- 
“| y del monolito y ser apoyadas por arañas Dado que habíamos acordado jugar con ner y ocupar cuadrantes del tablero. 

7 necrón para que pudieran sobrevivir todo lo 1.750 puntos, ahora me quedaban casi 200 Tras terminar mi lista de ejército y haber 

| posible. Mi fuerza principal iba a estar forma- puntos para gastarme en el CG. El orbe de pensado en el plan de ataque, solo me que- 
= da por cuatro unidades de guerreros necro- resurrección es una parte esencial del daba esperar y ver qué era lo que Owen me 
| nes apoyadas por dos arañas necrón. equipo de todo líder necrón que se precie; tenía preparado. Me esperaba una gran can- 
"Mientras iba formando el ejército, empecé a aún más si este va acompañado de una tidad de cañones láser y suponía que estos 
"pensar en una idea que fui desarrollando a unidad como los inmortales, pues posibilita estarían apuntando al monolito durante casi 
U través de las siguientes decisiones: pensé hacer sus tiradas de autorreparación aun- toda la batalla. Con un poco de suerte, esto 
Y que la tumba necrón de Armageddon proba- que hayan sido eliminados por armas que jugaría a mi favor y, gracias a su capacidad 
"| blemente no guardaba ningún C'tan (por lo normalmente no les permitirían efectuar para seguir disparando a pesar de los resul- 
| menos, de momento), así que hice que mi dicha tirada. Un alterador fásico es igual de tados de daños de tripulación acobardada y 
. ejército representara a un contingente de importante, pues proporciona al líder una tripulación aturdida, junto con el Blindaje de 

| Necrones más normal, que no contara con tirada de salvación invulnerable de 4+, la 14 por todos los lados, podría permanecer 
"la presencia de los tipos de tropas más poco cual resulta fundamental si está cargado de en juego el tiempo suficiente para aguarles 

k frecuentes, como los parias. Esto implicaba armamento de coste en puntos muy eleva- la fiesta a los Ángeles Oscuros y, aunque no 
Y que mi líder necrón podría ir acompañado do y además lo dota de una mayor capacl- resistiera, por lo menos evitaría que los dis- 
“| por imponentes inmortales necrones, unas dad de supervivencia en asaltos aun contra paros de los Angeles Oscuros recayesen 
tropas de elite que pueden moverse y a la el más temible de los enemigos. sobre el centro de mis tropas: el líder necrón 
"| vez descargar una tormenta de disparos de De modo que ¿qué táctica iba a funcionar y SUS CUAgOS 

rifle gauss y que también daría a los Angeles mejor en este escenario? La clave E 

- Oscuros algo con lo que entretenerse en de la victoria sería el apoyo entre a AN AR 
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EN COMPAÑÍA DE ÁNGELES 


Owen: Estaba seguro 
de que este iba a ser un 
informe impresionante, 
ya que el único ejército 
que de verdad puede 
igualarse a la tenacidad 
de los Angeles Oscuros 
son los Necrones. Pero 
no solo por eso, sino 
porque además iba a 
jugar Andy Hoare, la 
misma persona de Desarrollo de Juegos 
Pe había renovado las reglas de los 

ngeles Oscuros. Tendría que pensar en 
un plan realmente astuto... 


Después de haber jugado un par de veces 
contra los Necrones en la campaña del 
Studio de Combate Urbano, ya sabía muy 
bien que su principal debilidad es el com- 
bate cuerpo a cuerpo, sobre todo contra las 
tropas armadas con armas de energía. 
Teniendo esto en cuenta, decidí dividir mi 
ejército en dos grupos: uno de asalto y otro 
de apoyo. 


Quería que mi grupo de apoyo mantuviera 
la posesión de mi cuadrante de despliegue 
para que fuera la base de mi ejército y que 
a la vez aportara fuego de apoyo al grupo 
de asalto. El grupo de asalto tenía la 
misión de colarse por un flanco y destruir la 
amenaza de los Necrones por aquel lado 
en combate cuerpo a cuerpo. De este 
modo, obtendría dos cuadrantes del tablero 
y, si podía hacerme con un tercero al final 
de la partida, la victoria sería mía. 


El grupo de apoyo incluía tres escuadras 
tácticas de seis hombres cada una, una 
escuadra de seis exploradores, el nuevo 
Predator Annihilator y un Land Raider. 
Escogí el Land Raider porque sabía que 
Andy llevaría un monolito, así que pensé 
que sería una buena idea hacer un “duelo 
de titanes” y comprobar cómo le iba a cada 
uno al enfrentarse al otro. Además, podría 
atraer muchos disparos y así ahorrárselos 
a las escuadras más importantes. Dos de 
las escuadras tácticas iban equipadas, 
como era de 





Owen Rees 


esperar, con cañones de plasma y otra lle- 
vaba un sargento veterano del Ala de 
Muerte y una pistola de plasma para dispo- 
ner de más opciones durante la partida. 
Aunque no son las mejores armas contra 
los Necrones, las armas de plasma me pro- 
porcionarían ataques de área que podrían 
hacer bastante daño a las unidades de 
guerreros de Andy. 


También cargué a los exploradores con 
muchas cosas, de manera que pudieran 
pegar fuerte a larga distancia. Así podrían 
sentarse tranquilamente detrás de todos e ir 
abatiendo todas las criaturas monstruosas, 
como las arañas necrón. La última unidad 
fue el Predator Annihilator (lo había acabado 
de transformar y de pintar, ¡así que no iba a 
dejármelo de ninguna de las maneras!) Los 
Necrones no conseguirían autorreparse los 
daños causados por tres cañones láser. 


El grupo de asalto estaba formado por una 
escuadra del Ala de Muerte liderada por un 
gran señor; un bibliotecario con una escua- 
dra de mando de siete hombres, todos mon- 
tados en un rhino; un dreadnought y un land 
speeder del Ala de Cuervo. 


El Ala de Muerte la escogí deliberadamen- 
te, ya que puede llevar a cabo todas las 
funciones posibles que pueden esperarse 
de una unidad de batalla gracias a sus bol- 
ters de asalto y puños de energía. Si a esto 
le añadimos un par de ciclones y un gran 
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señor, tenemos como resultado una unidad 
impresionante. El bibliotecario y su escua- 
dra de mando también eran tipos raros: 
equipé a la unidad con el Estandarte de la 
Firmeza (una vez por batalla, este estan- 
darte permite que una unidad que se haya 
movido durante la fase de movimiento 
pueda disparar como si hubiera permaneci- 
do estacionaria) para que pudiese sumir a 
cualquier unidad en un infierno de disparos 
mientras salía de su rhino. Con un poco de 
suerte, el bibliotecario y su escuadra podrí- 
an acompañar este ataque con un Minar 
Voluntad, para obligar al enemigo a retirar- 
se, o lanzarse directamente al asalto. 


El dreadnought y el land speeder del Ala de 
Cuervo estaban ahí para apoyar a estas dos 
unidades y aprovechar cualquier error que 
Andy pudiera cometer. El dreadnought es 
una buena unidad que siempre incluyo en mi 
ejército de Angeles Oscuros y que puede 
servir para cualquier cosa. El land speeder 
podía ayudar donde las cosas fueran peor y, 
al final, también podría hacerse con un cua- 
drante del tablero descaradamente. 


Este es mi plan. Como bien sabe todo 
buen comandante, ningún plan suele resis- 
tir el contacto con el enemigo, así que era 
fundamental ir paso por paso, es decir, 
ocupar un cuadrante, atacar el siguiente y 
mantenerse unidos. ¡Ya solo hacía falta ir a 
por mi abrelatas! 
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A: El MAL QUE NOS ACECHA ERAS ACA 


LOS GUARDIANES DE LA TUMBA NECRONA 


CUARTEL GENERAL 


Líder Necrón 
Daculus, orbe de resurrección 


y alterador fásico. 


190 puntos 


TROPAS DE ELITE 
7 Inmortales 


Blaster gauss. 


196 puntos 


TROPAS DE LÍNEA 


10 Guerre 


Rifle gauss. 
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ros Necrones 
180 puntos 
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10 Guerreros Necrones 


Rifle gauss. 180 puntos 


10 Guerreros Necrones 


Rifle gauss. 180 puntos 


10 Guerreros Necrones 
Rifle gauss. 


ATAQUE RÁPIDO 


3 Espectros Necrones 
Garras y cola espinada. 


180 puntos 


123 puntos 


6 Enjambres de Escarabajos 


Campos de disrupción. 96 puntos 


, Cañón de flujo gauss. 


5 Enjambres de Escarabajos 
Campos de disrupción. 


APOYO PESADO 


2 Arañas Necrón 
Proyectores de partículas. 


1 Monolito 


80 puntos 


110 puntos 


235 puntos 


Total 1.750 puntos 




















CUARTEL GENERAL 


Gran Señor Gabriel con armadura de 
exterminador, bolter de asalto y una cuchi- 
lla relámpago de precisión. 135 puntos 


Bibliotecario Ezra con espada de energía 
y una pistola bolter. 96 puntos 


Escuadra de mando de Ezra 

7 Marines Espaciales, uno con pistola de 
plasma y un portaestandarte con el 
Estandarte de la Firmeza. 141 puntos 
Rhino con bolter de asalto, blindaje adicio- 
nal y descargadores de humo. 58 puntos 


TROPAS DE ELITE 


Escuadra de Veteranos Retribución 
5 Exterminadores del Ala de Muerte, 
dos con lanzamisiles ciclón. 275 puntos 








FUERZA DE CHOQUE DETERMINACIÓN 


Dreadnought Emarziel con dos cañones 
láser acoplados, un lanzallamas pesado y 
blindaje adicional. 140 puntos 


TROPAS DE LÍNEA 


Escuadra Táctica Venganza 
6 Marines Espaciales, 


uno con cañón de plasma. 105 puntos 


Escuadra Táctica Represalia 
6 Marines Espaciales, 


uno con cañón de plasma. — 105 puntos 


Escuadra Táctica Resolución 

1 Sargento Veterano del Ala de Muerte 
con una pistola de plasma. 

5 Marines Espaciales, uno 


con una pistola de plasma. 131 puntos 


Escuadra de Exploradores Vindicta 
6 Exploradores, uno con un 
bolter pesado y cuatro con 


rifles de francotirador. 113 puntos 


ul 


ATAQUE RÁPIDO 


1 Land Speeder del Ala de Cuervo 
Bolter pesado. 55 puntos 


APOYO PESADO 


1 Predator Annihilator 
Dos cañones láser acoplados montados 
en la torreta y cañones láser montados en 
las barquillas laterales. 

145 puntos 


Land Raider Redentor 

Dos bolters pesados acoplados montados 
en el habitáculo y dos cañones láser aco- 

plados montados en cada barquilla lateral. 
250 puntos 


Total 1.749 puntos 








TURNO 1 DE LOS NECRONES 


Andy: Gané la tirada para decidir quién 
escogía primero sus cuadrantes del tablero 
y me quedé con el cuadrante que me per- 
mitía desplegar formando una falange 
ancha sin que la formación se viera muy 
separada por los elementos del terreno. 
Luego Owen desplegó su Land Raider lo 
más cerca posible de mí y yo situé el 
monolito a 46 cm de su vehículo pensando 
que el terreno del centro del tablero haría 
que todos los impactos de cañón láser que 
sufriera contasen como desenfilados. A 
continuación, desplegué el resto de mi ejér- 
cito alrededor del monolito para que pudie- 
ra desmaterializar cualquier unidad cerca- 
na que se viera en problemas y así 
proporcionar una buena base para ir avan- 
zando. 


Dado que todos los cañones láser del Land 
Raider, del Predator y del Dreadnought 
podían apuntar al monolito, esperaba 
poder ganar la tirada para ser el primero en 
mover y, por suerte, así fue. Hice avanzar a 
toda la falange y utilicé una táctica de los 
Marines Espaciales consistente en que 
cada unidad de guerreros salte por encima 
de la que tiene delante para que la unidad 
que se encuentra detrás pueda disparar 
hasta a 60 cm y la que está delante pueda 
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disparar hasta a 30 cm. De esta manera, 
la formación se iba moviendo a la misma 
velocidad que el monolito a la par que 
podía disparar. La desventaja de esta tácti- 
ca es que puede provocar que las unida- 
des queden un poco liadas y sean vulnera- 
bles a las armas de área de efecto. Owen 
disponía de cañones de plasma en sus 
escuadras tácticas y podría aprovecharse 
de este punto flaco, así que solo me cabía 
esperar que no me defraudaran las tiradas 
de autorreparación. 


Durante la fase de disparo, el monolito 
abrió fuego contra el Land Raider, le causó 
un impacto y lo cubrió de una oleada de 
energía actínica, pero sin causarle daños. 
La primera escuadra de guerreros necro- 
nes añadió el peso de sus disparos a los 
del monolito, pero el blindaje de ceramita 
de aquella impresionante máquina de gue- 
rra resistió de nuevo. Era el momento de 
que la segunda escuadra de guerreros 
necrones demostrara a todo el mundo 
cómo se dispara y, tras causar siete 
impactos, solo consiguió obtener un 6 en 
la tirada de daños (un impacto superficial 
ignorando todo el Blindaje). El resultado en 
la tabla de daños fue armamento 
destruido, con lo que las horribles descar- 
gas de los rifles gauss lograron destruir la 
barquilla lateral de los dos cañones láser 
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acoplados del lateral izquierdo. Tras con- 
cluir mi fase de disparo, la araña necrón 
del flanco derecho usó la regla especial 
artificiero para crear un enjambre de esca- 
rabajos. Las arañas necrón pueden utilizar 
esta regla en su fase de asalto siempre 
que no estén trabadas en combate cuerpo 
a cuerpo y debe tirarse 1D6 cada vez que 
se usa. Si se obtiene un resultado de 1, la 
araña sufrirá una herida, por lo que no 
siempre resulta una buena idea. Sin 
embargo, en este caso la araña necrón 
aún estaba intacta, por lo que me arries- 
gué y creé un enjambre sin sufrir daños. 


Así que al final de mi primer turno ya le 
había cortado una de las parejas de 
cañones láser acoplados al Land Raider y 
había avanzado hacia el centro del table- 
ro con mi formación intacta. Lógicamente, 
el Land Raider estaba ahí preparado para 
pelearse a gusto con el monolito, pero a 
mí no me importaba, ya que la razón prin- 
cipal por la que Owen había traído aque- 
lla bestia era para que los dos pudieran 
enzarzarse en un duelo. El hecho de que 
ambos vehículos pudieran utilizarse mejor 
de otra manera no era tan importante 
como que los dos se dieran de bofetadas 
hasta reventar mientras sus respectivos 
ejércitos luchaban encarnizadamente a 
su alrededor. 


Los exterminadores y la escuadra de 
mando que iban en el Rhino a mi izquierda 
me preocupaban mucho más. Esas unida- 
des me iban a dar muchos problemas en 
cuestión de segundos, pero quizás los 
enjambres de escarabajos los mantendrí- 
an ocupados el tiempo suficiente para que 
el resto de mis tropas pudieran dispararles 
con todo su arsenal. 
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TURNO 1 DE LOS 
ÁNGELES OSCUROS 


Owen: Como Andy había ganado la tirada 
para decidir quién escogía los cuadrantes, a 
mí me tocó desplegar primero una unidad. 
No dudé en situar El Land Raider en una 
posición que privó a Andy de una gran parte 
del campo de batalla y así tuve bastante 
espacio para poder desplegar adecuada- 
mente mis tropas. Dispuse mi grupo de 
apoyo en buenas posiciones de disparo tras 
fuertes coberturas y mis tropas de asalto 
encaradas hacia el flan- 
co izquierdo de Andy. 


Perder el primer turno 
fue un golpe bastante 
duro, pero ms 
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en una misión de búsqueda y destrucción 
podría ser determinante porque así podría 
ocupar los cuadrantes del tablero importan- 
tes justo al final. El ejército de Andy daba 
bastante miedo al terminar su turno, ya que 
toda su falange acababa de avanzar y pen- 
sar que detrás de ese vendrían cinco o más 
turnos iguales no me hacía sentir demasiado 
bien. Fue horrible perder una de las parejas 
de cañones láser acoplados del Land Raider, 
pero luego me di cuenta de que estaba 
absorbiendo bien todos los disparos. 


Era la hora de poner todas mis tropas en su 
sitio. Primero le tocó a la escuadra táctica 
Resolución, situada entre la espesura, que 
avanzó para tener una mejor línea de visión. 
Luego la escuadra Represalia se movió 
detrás de ella sin que los árboles la 
molestaran, tomó posiciones y empe- 
%£. zóa apuntar su cañón de plasma 
"BAM. contra el avance del enemigo. 


A Después avanzó mi grupo de 
¿ asalto con la misión de entablar 
combate con los Necrones: los 
exterminadores se movieron 
hacia un lado del edificio de los 
exploradores no muy alejados 
del Rhino que tenían detrás, 
que empezó a disparar sus 
descargadores de humo. El 
Dreadnought y el Land 
Speeder del Ala de Cuervo 
también avanzaron 
siguiendo a las tropas en 
NANA, cabeza mientras los 
ENS cañones de la 
escuadra táctica 
Venganza los 
cubrían. 
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La fase de disparo empezó con una ráfaga 
de disparos de cañón láser del Predator y 
del Land Raider dirigida contra la araña ne- 
crón que se aproximaba. Lógicamente, el 
Land Raider se encontraba mal situado debi- 
do al impacto a quemarropa que le había 
propinado el monolito en el turno anterior, así 
que no causó daños, pero el cañón láser de 
la torreta del Predator sí logró abrir un gran 
boquete en la araña. La escuadra táctica 
Venganza se unió a dichos disparos con su 
cañón de plasma, pero el arma se sobreca- 
lentó, si bien el portador no sufrió daños. 
Luego disparó la escuadra de exploradores 
Vindicta, que, tras apuntar con sus letales 
rifles de francotirador contra la araña, acaba- 
ron por encontrar su punto débil y la destru- 
yeron. 


Por el otro flanco, dirigí todos los disparos 
del Ala de Muerte contra la otra araña 
necrón, que se encontraba justo frente a sus 
miembros. Allí se demostró que todos sus 
siglos de experiencia les habían servido real- 
mente para algo, puesto que los disparos de 
los bolters de asalto y los misiles perforantes 
agujerearon aquella temible criatura. El Land 
Speeder del Ala de Cuervo también vomitó 
sus proyectiles de bolter pesado y logró 
dañar el enjambre de escarabajos que la 
difunta araña había creado. 


En general, no había sido un mal turno. A la 
larga, esas arañas podrían haberme causa- 
do muchos problemas, ya que podrían haber 
levantado a los guerreros necrones y atrave- 
sado las servoarmaduras de los Marines 
Espaciales como si fueran de mantequilla. 
Mis tropas de asalto estaban en camino y 
todas mis unidades de apoyo se encontra- 
ban en su sitio. Tan solo me quedaba sobre- 
vivir a los próximos disparos... 
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INFORME DE BATALLA: El MAL QUE NOS ACECHA 


TURNO 2 DE LOS NECRONES 


Andy: A Owen no le gustan mucho las ara- 
ñas, ¿no? Me pregunto si su Fuerza 5, FP 3 

| y armas de disparo de Asalto 3 tienen algo 

que ver con ello. ¿O quizás sean sus tres 

"ataques de Fuerza 6 sin tirada de salvación 
posible en combate cuerpo a cuerpo? Sea 
como sea, ese odio supuso que solo un 
cañón láser disparara al monolito y no le 
hizo ningún daño. Que las dos arañas ne- 
crón, de 55 puntos cada una, atrajeran todos 
los disparos de los Angeles Oscuros en un 
turno me interesaba mucho más que perder 
una máquina de guerra de 235 puntos. 


Dado que el flanco izquierdo parecía estar 
en verdadero peligro, ese lado de la falange 
giró para disparar contra los exterminadores 
que se aproximaban. En el próximo turno, el 
enjambre de escarabajos del lado izquierdo 
podría asaltar a la escuadra de mando o al 
Dreadnought, o podía asaltar a los extermi- 


CAR £ SP, 
jo) 


NON 


LA 



























« 
y 


TURNO 2 DE LOS NECRONES 
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Los escarabajos envuelven el potente Land Raider y le arrancan las armas a mordiscos. 


nadores en el turno actual. Decidí confiar en 
que los guerreros necrones y el monolito 
serían capaces de debilitar a los extermina- 
dores con sus disparos y moví a los escara- 
bajos hacia el interior de la jungla, donde 
podrían beneficiarse de una tirada de salva- 
ción por cobertura de 4+ (los escarabajos 
cuentan con un +1 a sus tiradas de salva- 
ción por cobertura) y después mover y asal- 
tar en el turno siguiente. 


El monolito siguió avanzando inexorable- 
mente por el campamento y después los 
inmortales lo siguieron por detrás, desde 
donde podían usar sus devastadoras armas 
de asalto para apuntar a los Ángeles Oscu- 
ros que se encontraban más allá. Las unida- 
des de guerreros necrones de la derecha 
volvieron a hacer el truco de saltar por enci- 
ma para poder rociar bien el Land Raider 
con sus rifles gauss. El enjambre de escara- 
bajos de la izquierda echó hacia adelante 
haciendo sonar sus mandíbulas hasta situar- 
se a distancia de asalto del Land Raider, 
listo para efectuar un montón de ataques 
con sus campos de disrupción. Para acabar 
con la fase de movimiento, hice avanzar a 
los espectros de manera que pudieran lan- 
zarse al asalto en el turno siguiente, pero 
también para ofrecer a la escuadra de exter- 
minadores más objetivos de los que podía 
encargarse en un solo ataque. 


Mi fase de disparo empezó con la tirada de 
1D6 para comprobar cuántos disparos iba a 
efectuar el monolito contra los exterminado- 
res con el cañón de flujo. Fue bastante 
decepcionante obtener un resultado de 2 y 
que los exterminadores no llegaran a verse 
afectados por estos ataques. Lo siguiente 
fue el látigo de partículas del monolito, que 
apuntó a los exterminadores (los Necrones y 
los exterminadores no hacen buena mezcla, 
por eso quería eliminarlos del todo). El cristal 
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situado en la punta de aquella máquina de 
guerra descomunal volvió a vibrar con una 
luz de un color verde enfermizo y el rayo que 
despidió un instante después envolvió por 
completo a los exterminadores. Cuando el 
fuego de la explosión se dispersó, los seis 
exterminadores seguían allí, impertérritos, 
así que no pude evitar empezar a lanzar pro- 
lijas maldiciones al aire. 


La primera escuadra de guerreros necrones 
también disparó sus armas contra los odio- 
sos exterminadores del Ala de Muerte, que 
solo se miraron extrañados como quien no 
quiere la cosa al pasar sin problemas sus 
tiradas de salvación. 


La segunda escuadra de guerreros necro- 
nes disparó sus rifles gauss contra el Land 
Raider y, al obtener un 6, le provocó un 
impacto superficial automáticamente. El 
resultado de la tabla fue tripulación acobar- 
dada, lo que reduciría el rendimiento del 
vehículo en el próximo turno, si es que logra- 
ba sobrevivir al asalto del enjambre de esca- 
rabajos que estaba a punto de caer sobre él. 


En la fase de asalto, el prescindible enjam- 
bre de escarabajos cargó contra los exter- 
minadores y acabó aplastado bajo el pie 
del primero al que decidió atacar. Nadie se 
sorprendió de ello, pero valió la pena 
haberlo intentado para poder retenerlos 
durante un turno. 


El enjambre de escarabajos de la derecha 
tuvo mucho más éxito, ya que al asaltar al 
Land Raider le causó dos impactos superfi- 
ciales con sus campos de disrupción. Los 
resultados fueron tripulación acobardada y 
armamento destruido, con lo que el otro par 
de cañones láser acoplados fue reducido a 
sus átomos básicos por una marea de insec- 
tos metálicos chirriantes. 


En general, no me había ido mal del todo. Mi 
flanco izquierdo estaba en peligro, pero el del 
enemigo también. Reconozco que me preo- 
cupaban mucho los exterminadores y su po- 
ca habilidad para fallar las tiradas de salva- 
ción por armadura, pero seguro que, si podía 
seguir avanzando y a la vez cubrir el flanco, 
mi plan de batalla estaría ya en marcha. 


TURNO 2 DE LOS ÁNGELES OSCUROS 


Owen: ¡Bien, bien, bien! Mis tropas de asal- 
to habían sobrevivido al bombardeo de casi 
todo el ejército necrón, por no hablar de los 
ataques del monolito. Ahora también se 
encontraban un poco más cerca debido al 
movimiento de consolidación de la posición 
resultante del ataque de los escarabajos sui- 
cidas de Andy. Moví a los exterminadores 
rápidamente hacia adelante a distancia de 
asalto de los guerreros necrones de Andy. 


Después le tocó el turno al Rhino, que des- 
cargó su cargamento de guerreros vestidos 
con túnicas delante de los espectros. Mi 
intención era regalarles una buena ráfaga y 
luego cargar contra ellos. El Dreadnought 
avanzó detrás del Rhino para apoyar, igual 
que el Land Speeder, que se situó tras sus 
hermanos. Dado que el resto del ejército 
estaba ya apuntando con sus armas pesa- 
das, llegó el momento de pasar a la fase de 
disparo. 


Después de la paliza que había recibido el 
turno anterior, la tripulación del Land Raider 
estaba acobardada, pero, aun así, el espíritu 
de aquella máquina legendaria pudo atacar 
a los escarabajos con los bolters pesados 
acoplados. No les hizo mucho daño, ya que 
los pequeños canallas esquivaron todas las 
balas. Todo parecía indicar que el Land 
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El Predator Annihilator apunta al temible monolito con todos sus cañones láser. 


Raider iba a transformarse en chatarra en el 
turno siguiente, pero yo estaba satisfecho de 
que, por lo menos, hubiera aguantado tanto. 


El monolito tenía un aspecto realmente 
imponente en mitad del campo de batalla y 
su potencial empezaba a preocuparme. 
Disparé contra aquella monstruosidad con 
todos los cañones láser del Predator 
Annihilator, pero su blindaje viviente no 
sufrió ni un rasguño. Sin embargo, al 
Dreadnought le fue mejor: a pesar de que el 
monolito se encontraba detrás de un edificio, 
seguía estando visible, así que los cañones 
láser acoplados del Dreadnought consiguie- 
ron inmovilizarlo al impactarle en un costa- 
do. La explosión habría destruido cualquier 
otro vehículo, pero el monolito descendió 
suavemente hasta tocar el suelo y se quedó 
allí. Bueno, por lo menos lo había detenido. 
Pero, no contento con ello, también disparé 
los ciclones de los exterminadores contra el 
monolito, pero aquellos insignificantes misi- 
les perforantes tan solo rebotaron en su 
superficie. 


A continuación, disparé a los espectros con 
la escuadra de mando. El portaestandarte 
desató el poder del Estandarte de la 
Firmeza, con lo que los miembros de la 
escuadra podían disparar dos veces y 
moverse al mismo tiempo. De esta manera, 
todos los espectros fueron abatidos por un 
infierno de disparos de bolter. 


La escuadra táctica Resolución concentró 
todos sus disparos en los enjambres de 
escarabajos que rodeaban el Land Raider y 
liquidaron a dos de ellos. Sin embargo, no 
todo fue bien, ya que el cañón de plasma se 
sobrecalentó y acabó con su portador. 


El resto del grupo de apoyo concentró sus 
disparos en la segunda escuadra de guerre- 


ros necrones. Dos cañones de plasma, cua- 
tro rifles de francotirador y un bolter pesado 
derribaron a siete de sus miembros de una 
pasada. Cualquier otro ejército de la galaxia 
se sentiría derrotado ante tal número de 
bajas, pero no me cabía ninguna duda 

de que los Necrones se recuperarí- 

an de aquel golpe. 


Luego pasamos a la fase de 
asalto: la escuadra de mando 
trató de cargar contra el 
enjambre de escarabajos que 
se encontraba en la arboleda 
cercana y solo tenía que obtener 
un miserable 4+ en la tirada de 
terreno difícil, pero falló al obte- 
ner un 1 y un 2. ¡Con el enorme 
monolito a su lado, todo pare- 
cía indicar que estaba sen- 
tenciada! Los extermina- 

dores del Ala de Muerte 
cargaron contra la 

escuadra de guerreros 
necrones que tenían 

delante. Las garras 

relámpago centellea- 

ron, los puños de ener- 

gía aporrearon y los 

Necrones fueron 

hechos trizas. La 

mitad de la 

escuadra había 

eliminada sin 

que se perdiera 

a ninguno de los 
exterminadores, 

pero el poder del 

orbe de resurrec- 

ción del líder 

necrón que esta- 

ba por allí cerca 


impidió que se desmaterializaran. Ezra, mi 
bibliotecario, se encontraba a menos de 30 
cm de distancia y utilizó el poder psíquico 
Minar Voluntad para que Andy tuviera que 
efectuar sus chequeos de desmoralización 
con 3D6, pero superó el chequeo con éxito al 
obtener un bonito 7. Los guerreros supera- 
corazados se aproximaron para 
dar el golpe de gracia... 








Andy vuelve a desatar la enorme potencia de fuego del monolito 
en un intento de destruir a los Angeles Oscuros. 
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Andy: Los espectros no duraron mucho, 
no tuvieron siquiera la oportunidad de 
separarse de la falange y causar daños. 
Sus tiradas de salvación invulnerables de 
3+ no les sirvieron de nada contra la enor- 
me cantidad de disparos de bolter que 
desató la escuadra de mando al utilizar el 
Estandarte de la Firmeza para poder 
doblar el número de disparos. 


Había perdido a unos cuantos guerreros 
necrones durante la fase de disparo de 
Owen, pero más de la mitad superaron la ti- 
rada de 4+ de autorreparación y volvieron a 
levantarse. No se puede confiar siempre en 
que esto ocurra, a pesar de que, por cálculo 
de probabilidades, la mitad de las bajas sue- 
len autorrepararse. No obstante, cuando 
ocurre, puede ser realmente desmoralizante 
para tu adversario, lo que es un arma muy 
útil en sí mismo. Lo mejor era que los guerre- 
ros que los exterminadores habían eliminado 
podían autorrepararse y así lo hicieron todos 
menos dos. Gracias a que el líder necrón se 
encontraba cerca con su orbe de resurrec- 
ción, los guerreros de ambas escuadras 
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pudieron efectuar la tirada a pesar de haber 
sido eliminados instantáneamente y con 

armas de energía. Además, yo tenía un plan 
mediante el que podría llegar a salvar la uni- 
dad y recuperar a los dos últimos guerreros. 


Después de efectuar las tiradas de autorre- 
paración, declaré que aquel turno el monoli- 
to utilizaría el portal en lugar del látigo de 
partículas. El portal te permite retirar una 
unidad de Necrones que se encuentre a 
menos de 45 cm del monolito y volver a des- 
plegarla como si acabara de desembarcar 
del monolito, incluso aunque la unidad se 
encuentre trabada en combate cuerpo a 
cuerpo. Dicha unidad también puede volver 
a efectuar todas las tiradas de autorrepara- 
ción que no haya superado y eso fue exacta- 
mente lo que hice después de que la prime- 
ra escuadra de guerreros necrones se 
teleportara fuera de peligro en mitad del 
combate contra los exterminadores. Por 
tanto, la unidad había sobrevivido al asalto 
de un Gran Señor con armadura de extermi- 
nador y sus amigos del Ala de Muerte sin 
perder ni una sola miniatura. En aquel 
momento me sentí verdaderamente satisfe- 
cho de mí mismo. 


La fase de movimiento propiamente dicha 
empezó en cuanto los dos enjambres de 
escarabajos saltaron hacia adelante para 
efectuar asaltos. El enjambre de la derecha 
se abalanzó contra el armazón del Land 
Raider para luego caer sobre el Predator 
que había estado disparando a mis tropas 
desde su escondite situado tras las filas de 
los Angeles Oscuros. El enjambre de la 
izquierda se dispuso a cargar contra el 
Dreadnought. Estaba bastante claro que el 
enjambre, de Iniciativa 2, iba a perder un par 
de peanas al luchar contra el Dreadnought, 
que tiene Iniciativa 4, antes de poder atacar- 
le, pero los campos de disrupción de los 
escarabajos tenían bastantes posibilidades 
de infligirle daños. Además, dado que el 
Dreadnought se veía amenazado por los 
bichitos, la escuadra de mando podría verse 
tentada a efectuar un contraataque para 
acudir en su ayuda. Así, por lo menos, se 
mantendría alejada de mi flanco durante un 
rato más y yo podría tener más tiempo para 
acabar con los exterminadores o, como 
mínimo, para contenerlos. 


El líder necrón y su escolta de inmortales 
echaron hacia atrás para poder disparar 
durante todo un turno contra las tropas de 
flanqueo de los Angeles Oscuros y luego 
cargar contra ellas en el turno siguiente. 
Dejé a la cuarta escuadra de guerreros 
necrones donde estaba para que pudiera 
disparar a los exterminadores a bocajarro 
con sus veinte rifles gauss. 


El monolito estaba inmovilizado, pero las 
dos escuadras de guerreros necrones a mi 
derecha siguieron con la táctica de los saltos 
de rana (que a estas alturas ya tenían bas- 
tante dominada) para disparar a las escua- 
dras tácticas de Angeles Oscuros escondi- 
das dentro y fuera de la jungla. 


Entonces pasamos a la fase de disparo: la 
segunda escuadra de guerreros abrió fuego 
contra el Land Raider y le causó otro impac- 
to superficial, con el que hizo trizas el bolter 
pesado envolviéndolo en una explosión de 
chispas verdes que dejó el Land Raider 
desarmado. 


La primera escuadra de guerreros necrones 
de mi flanco derecho apuntó a la escuadra 
táctica Resolución y acabó con un Ángel 
Oscuro. La tercera escuadra de guerreros, al 
no tener ningún blanco a distancia de tiro, 
trató de destruir por completo el Land Raider 
y consiguió infligirle un impacto superficial, 
con el que obtuvo un resultado de tripula- 
ción acobardada. 


El monolito se encontró con que tenía a tres 
escuadras enemigas a tiro del cañón de 
flujo, lo que supuso una herida para los 
exterminadores, que salvaron sin problemas, 
dos Marines Espaciales de la escuadra de 
mando muertos y un resultado de tripulación 
acobardada al atacar el blindaje posterior del 
Rhino de la escuadra de mando. 


La cuarta escuadra de guerreros necrones 
lanzó una andanada terrible de disparos con 
sus veinte rifles gauss, pero todos los exter- 
minadores volvieron a superar sus tiradas de 
salvación. Ya empezaba a odiar a esos 
tipos, por lo que el líder necrón y los inmorta- 
les se vieron con la obligación de infligirles 
todo el daño posible antes de que atacaran 
a la cuarta escuadra de guerreros. Todos 
sus disparos combinados resultaron en la 
repugnante desintegración de un extermina- 
dor ante la mirada de sus hermanos y en 
una herida infligida al mismísimo Gran 
Señor. Por fin había logrado dañar al Ala de 
Muerte, aunque había necesitado una canti- 
dad tremenda de disparos para acabar con 
uno solo de ellos. 


En la fase de asalto, el primer enjambre de 
escarabajos asaltó al Predator y le causó 
seis impactos superficiales. Cuatro de ellos 
dieron como resultado ¡vehículo destruido!, 
así que el tanque se vio reducido a un mon- 
tón de chatarra humeante. Después, los 
escarabajos posaron sus ojos sin vida sobre 
la escuadra de exploradores que se encon- 
traba por allí cerca. 


El combate entre el segundo enjambre de 
escarabajos y el Dreadnought fue relativa- 
mente bien, ya que el arma de combate 
cuerpo a cuerpo del Dreadnought, de Fuer- 
za 10, solo eliminó a una peana de escara- 
bajos y, en contrapartida, estos lo acosaron 
con sus campos de disrupción y le infligieron 
un resultado de tripulación aturdida. 


Estaba claro que había obtenido todos los 
seises que no habían aparecido en las tira- 
das contra el Land Raider y, al estar el 
Predator fuera de combate y el Land Raider 
sin armas, la batalla empezaba a inclinarse 
a mi favor. 
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Owen: ¡Maldición! Pensaba que Andy segui- 
ría asaltando el Land Raider con los escara- 
bajos, pero al final no fue así y ahora el 
Predator estaba hecho pedazos. No lo solo 
eso, sino que, además, los escarabajos iban 
a entorpecer los disparos de mis unidades 
de apoyo y había una unidad de Necrones 
prácticamente nueva delante del monolito. 


Sabía que este turno iba a ser decisivo y 
que, si algo salía mal, todo podría desmo- 
ronarse. No obstante, mientras reflexiona- 
ba sobre lo que debía hacer, la solución 
apareció ante mis ojos: ¡si movía mi Land 
Speeder del Ala de Cuervo tras la escuadra 
de guerreros que acababa de surgir del 
portal, luego utilizaba la brutalidad acora- 
zada contra ellos con el espíritu de la 
máquina del Land Raider (ya que la tripula- 
ción estaba aturdida) y después utilizaba el 
poder Minar Voluntad del bibliotecario, 
podría aniquilar a toda la unidad en un 
momento! Me puse manos a la obra: moví 
las miniaturas y después superé el che- 
queo psíquico para usar el poder. Ahora 
Andy tenía que tirar por Liderazgo suman- 
do los resultados de 3D6; si fallaba, se 
vería víctima de un fuego cruzado. La ten- 
sión fue en aumento mientras Andy cogía 
los dados para tirarlos. Si él superaba la 
tirada, yo solo habría conseguido que mi 
Land Speeder se viera expuesto a los dis- 
paros y mis unidades de apoyo no podrían 
disparar contra sus unidades de guerreros. 


¡Los dados rodaron sobre el tablero y 
sumaron 13! ¡Adiós a los diez Necrones! El 
resto de mi fase de movimiento la utilicé 
para mover mi escuadra de mando a fin de 
ayudar al Dreadnought y en mover al Ala 
de Muerte hacia la cuarta escuadra de gue- 
rreros necrones. 


La fase de disparo fue bastante tranquila. 
Prácticamente todas las tropas que pudie- 
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Los guerreros necrones dan media vuelta y 
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ron abrieron fuego contra el enjambre de 
escarabajos que estaba a punto de alcan- 
zarlas y consiguieron aniquilarlo a base de 
plasma y proyectiles bolter. La escuadra 
táctica Represalia podía ver una de las uni- 
dades de guerreros necrones, que asoma- 
ba por detrás del destrozado Land Raider, 
y acabó con tres de sus miembros. El Ala 
de Muerte disparó contra los inmortales, 
pero, a pesar de la enorme andanada de 
disparos que desató, solo pudo derribar 
una de esas siniestras máquinas de matar, 
que supuse volvería a levantarse para 
seguir luchando. 


Luego pasamos a la fase de asalto, en la 
que el Ala de Muerte cargó contra la cuarta 
escuadra de guerreros necrones y la 
escuadra de mando acudió en ayuda del 
Dreadnought. El Ala de Muerte abrió una 
brecha en la cuarta escuadra de guerreros 
necrones al destruir a cuatro de sus miem- 
bros. Esta vez, el líder necrón no se encon- 
traba por allí cerca, así que aquellos 
Necrones no pudieron autorrepararse. Los 
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Necrones, por su parte, no pudieron hacer 
mucho debido a las gruesas armaduras 
tácticas de los exterminadores, pero, aun 
así, consiguieron mantenerse firmes y los 
combatientes cerraron filas. 


La escuadra de mando cargó contra los 
escarabajos y eliminó dos peanas de bichi- 
tos, mientras que el Dreadnought hizo lo 
propio con otras dos. Así solo quedó una 
peana, que no pudo encontrar ninguna ren- 
dija en el blindaje posterior del 
Dreadnought. Parecía que los escarabajos 
estaban acabados. 


Después de este turno fantástico, vi que 
todo marchaba bien. Solo tenía que afian- 
zar mi victoria presionando hacia adelante 
y manteniendo a raya a Andy mientras me 
dedicaba a ocupar cuadrantes del tablero. 
Sin embargo, si el cuarto turno de Andy 
salía muy bien, todo podría seguir bastante 
empatado; aunque no del todo mientras 
mis exterminadores siguieran causando 
estragos entre sus filas de retaguardia. 
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huyen en cuanto el espíritu de la máquina del Land Raider trata de atropellarlos. 
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Andy: Bueno, ¡no me lo esperaba! Aquella 
había sido una clase magistral, aunque dolo- 
rosa, sobre lo efectivo que puede resultar 
utilizar el poder Minar Voluntad del bibliote- 
cario de los Angeles Oscuros para forzar un 
fuego cruzado. 


Bueno, parecía que Owen había hecho una 
jugada que iba a inclinar la partida a su 
favor, ya que, al haber perdido más de una 
cuarta parte de mi fuerza principal de un 
solo golpe y sin posibilidad de utilizar la regla 
especial autorreparación, no podría ocupar 
los cuadrantes del tablero suficientes y, al 
mismo tiempo, mantener el ataque por el 
flanco de los Angeles Oscuros. 


La cuarta escuadra de guerreros necrones 
estaba a punto de ser machacada totalmen- 
te y ya no podía repetir la táctica de la tele- 
portación de ninguna manera, pues Owen 
(creo que sin darse cuenta) había aparcado 


[ 






su Land Speeder delante 

del portal de entrada del 
monolito. A aquella escua- 
dra le esparaba una buena 
zurra y no podía hacer 
nada para evitarla. 


Al tener el Land Raider 
entre mis filas, tuve que 
enfrentarme a la peligrosa 
posibilidad de que se repitiera 
el truco de la brutalidad acoraza- 
da otra vez. Desplacé la primera y 
tercera escuadras hasta una posi- 
ción desde la que pudieran disparar- 
le y desde donde, además, podrían 
luchar por dos cuadrantes del tablero. 


El líder necrón y sus inmortales se 
encontraban a la distancia justa para 
mover y asaltar después al Gran Señor y a 
su escolta del Ala de Muerte; no obstante, 
pensé que, dada la suerte infinita que tenían 
con las tiradas de salvación, tenía que debili- 
tarlos un poco más antes de poder asaltarlos 
con buenas posibilidades de ganar. Por eso 
eché un poco hacia atrás al líder y a su 
escolta con la esperanza de que sus poten- 
tes blasters gauss pudieran derribar a un par 
de ellos. 


El cristal arcano situado en lo alto del 
monolito volvió a vibrar y a brillar con su 
pálida luz y proyectó una corriente de 
energía con su látigo de partículas 
contra la escuadra táctica 
Represalia. El disparo no 
dio exactamente en el blan- 
co, pero, aun así, atrapó a 
tres Angeles Oscuros bajo la 
plantilla de área de efecto y los elimi- 
nó al instante. El resto de la escuadra, al 
contemplar la repugnante muerte de sus 
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hermanos, falló el chequeo de desmorali- 
zación y se negó obstinadamente a mover- 
se. Como se trataba de Angeles Oscuros y 
estaban sujetos a dicha regla especial, en 
lugar de retirarse se mantuvieron firmes y 
decididos denodadamente a mantener su 
posición a pesar de todo. 
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' La regla obstinados supone que, en el 
caso de fallar un chequeo de desmora- 
lización por haber perdido el 25% de 
sus efectivos en la fase de disparo del 
enemigo, los Angeles Oscuros no se 
retirarán como los demás Marines 
Espaciales, sino que aguantarán los 
disparos enemigos para no ceder ni un 
palmo del terreno que han ocupado. En 
el turno siguiente no podrán moverse ni 
asaltar, pero podrán seguir disparando 
de la forma habitual. 
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El cañón de flujo del monolito tenía a tiro el 
Land Speeder, al que no logró causar daños, 
y al Rhino de la escuadra de mando, al que 
provocó un resultado de armamento destrui- 
do y otro de inmovilizado. 


La primera y tercera escuadras de guerreros 
volvieron sus frías miradas hacia el Land 
Raider que había causado aquel destrozo, 
aunque nadie sabrá nunca si sentían algún 
tipo de miedo ante la idea de acabar destrui- 
dos como sus camaradas. Sin embargo, yo 
sí que temía que se repitiera la escena de la 
brutalidad acorazada, por lo que ambas 
escuadras abrieron fuego contra él. Entre las 
dos consiguieron infligir tres impactos super- 
ficiales, que provocaron dos resultados de 
tripulación acobardada y uno de armamento 
destruido. Empecé a preguntarme si Lion 






el' Jonson no habría bendecido aquel vehícu- 


lo personalmente, ya que la cantidad de 
impactos superficiales que había soportado 
era asombrosa. 


Los inmortales se vieron entonces ante el 
grave dilema de disparar al Land Raider o al 
Ala de Muerte. Dado que era muy posible 
que el Land Raider utilizara la brutalidad 
acorazada contra tres escuadras enteras en 
el turno siguiente, decidí dispararle otra vez 
con la certeza de que ya no tendría tanta 
suerte. Los inmortales le infligieron dos 
impactos superficiales y obtuvieron otro 
resultado de armamento destruido y otro de 
tripulación acobardada. La suerte no se le 
terminaba. 


En la fase de asalto, el Gran Señor y su 
escolta del Ala de Muerte arrasaron con la 
cuarta escuadra de guerreros necrones, 
cuyos miembros estaban fuera de alcance 
del líder necrón y de su orbe de resurrección 
y, por lo tanto, no podían autorrepararse. La 
escuadra de mando y el Dreadnought aca- 
baron fácilmente con el enjambre de escara- 
bajos a base de porrazos con el puño de 
energía del Dreadnought. 


Al acabar el turno, contemplé los daños 
sufridos: la brutalidad acorazada de Owen 
me había desbaratado los planes completa- 
mente y el hecho de que pudiera volver a 
pasar significaba que el futuro de los 
Necrones estaba bastante negro. 
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Owen: Bien, durante su turno, Andy concen- 
tró todavía más disparos sobre el sagrado 
Land Raider. ¡Este ya estaba hecho un cola- 
dor y seguía adelante! Pensé en volver a uti- 
lizar la brutalidad acorazada, pero tenía el 
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El Dreadnought consigue infligir un impacto letal al monolito. 


presentimiento de que no sobreviviría a nin- 
gún ¡Victoria o Muerte! de las tres escuadras 
de guerreros necrones;, así que, en lugar de 
eso, lo desplacé hacia mi izquierda y lo apo- 
senté firmemente en ese cuadrante del 
tablero. De esta forma, también podría dis- 
parar sin penalizaciones a las escuadras de 
Andy con mi grupo de apoyo. 


El resto de mis tropas entraron a matar: el 
Ala de Muerte se encaminó amenazadora- 
mente hacia el líder necrón y su escolta. 
Tenía el presentimiento de que estaba a 
punto de librarse una batalla apocalíptica 
entre Gabriel y el líder necrón armado con 
su maléfico daculus. Quizás perecería, ¡pero 
sería un final de partida flipante! 


La escuadra de mando rodeó el Rhino inmo- 
vilizado y el Dreadnought parecía que tam- 
bién tendría la capacidad de movimiento 
suficiente para asaltar el monolito después 
de haber rodeado el edificio de los explora- 
dores. El Land Speeder del Ala de Cuervo, 
al haber completado su misión, fue volando 
a toda velocidad hacia los árboles hasta per- 
der de vista a los Necrones con el único 
objetivo de ocupar ese cuadrante. 


La fase de disparo comenzó con los dispa- 
ros del Ala de Muerte contra el líder necrón. 
Podía dispararle porque era la miniatura 
más cercana y porque estaba a menos de 
30 cm. No obstante, los disparos me fueron 
bastante mal y el alterador fásico del líder 
necrón le salvó de la mayor parte de los dis- 
paros. Con todo, logré infligirle una herida 
solitaria, que podría serme útil más tarde... 


A continuación, las escuadras tácticas 
Represalia y Venganza, más la escuadra de 
exploradores Vindicta, dispararon todas con- 
tra la tercera unidad de guerreros necrones. 
Los Astartes se quedaron donde estaban y 
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dispararon al enemigo con todo lo que tení- 
an, con lo que el aire se llenó del sonido 
cadencioso y atronador de los disparos de 
bolter y de abundante plasma. Cuando 
desapareció el humo, solo quedaban tres 
Necrones, que se retiraron. Dichos guerre- 
ros se alejaron a más de 15 cm de los que 
había abatido, por lo que estos últimos no 
pudieron autorrepararse. Entonces me di 
cuenta de que mi afán por destruir las ara- 
ñas necrón tan pronto no había sido ninguna 
tontería. La escuadra táctica Resolución no 
tenía a nadie a tiro, así que disparé al mono- 
lito con el único cañón láser que me queda- 
ba del Dreadnought, pero su blindaje aguan- 
tó (¿¡es que no iba a deshacerme nunca de 
aquel vehículo tan pesado!?). 


Como respuesta a mis súplicas, el 
Dreadnought resultó encontrarse justo a 
distancia de asalto del monolito; ¡así que, 
en la fase de asalto, cargó y le arreó tres 
impactos de Fuerza 10 justo allí donde más 
podía dolerle, con lo que, finalmente, des- 
truí la mayor amenaza para mi ejército! La 
explosión que causó el vehículo al ser des- 
truido llegó muy lejos y abrasó mi unidad 
del Ala de Muerte. Me preocupé un poco al 
pensar que quizás había eliminado a un 
par de mis Marines Espaciales sin querer, 
pero estos aparecieron tranquilamente por 
entre las llamas sin haber sufrido ni un ras- 
guño... ¡Si es que los exterminadores son 
realmente buenos! 


Al haber destruido el monolito (lo cual des- 
pejaba mi línea de visión en el centro del 
campo de batalla) y otra escuadra, todo 
parecía indicar que Andy estaba sentencia- 
do. Pero la pregunta era ¿conseguiría reali- 
zar con éxito la acción heroica de liquidar a 
mi Gran Señor con su líder necrón? 


TURNO 4 DE LOS ÁNGELES OSCUROS 
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INFORME DE BATALLA: El MAL QUE NOS ACECHA 


TURNO 5 DE LOS NECRONES 


Andy: Después de aquel turno de Owen, 
estaba clarísimo que íbamos a presenciar 
una demostración de la regla desmateriali- 
zación, ya que me estaba acercando peli- 
grosamente al 25% de la cantidad total ori- 
ginal de miniaturas de tipo “Necrón” que 
quedaban sobre el tablero. El límite para la 
desmaterialización era de doce miniaturas 
y, en el caso de que mis tropas se vieran 
reducidas por debajo de esa cantidad, todo 
el ejército desaparecería sin más y la victo- 
ria sería automáticamente para Owen. 


Dado que no podía hacer mucho para ocu- 
par cuadrantes del tablero o para impedir la 
desmaterialización, decidí terminar la bata- 
lla de la manera más espectacular posible. 


El líder necrón y su escolta de inmortales 
se acercaron al Gran Señor y a sus exter- 
minadores del Ala de Muerte con un brillo 
frío en sus ojos mecánicos. La primera 
escuadra de guerreros necrones avanzó 
hacia los exterminadores aprovechando la 
cobertura que les proporcionaban las cajas 
situadas en el centro del campamento. 


La última escuadra que me quedaba se 
estaba retirando, pero, como mínimo, 
podría efectuar un disparo de despedida 
contra aquel maldito Land Raider. 


La primera escuadra y los inmortales abrie- 
ron fuego contra los exterminadores, cuya 
armadura a aquellas alturas de la batalla 
ya debía de estar destrozada y agujereada 
por el continuo bombardeo de ataques de 
los rifles gauss. Les causaron ocho heri- 
das, pero la resistente armadura táctica 
dreadnought del Ala de Muerte volvió a 
aguantarlo todo. 


El Land Raider ignoró por completo los dis- 
paros de los Necrones que se batían en 
retirada, por lo que el último turno de la 
partida iba a terminar con el combate entre 
el líder necrón y sus inmortales contra el 
Gran Señor y sus exterminadores. 
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El Gran Señor era el que podía atacar pri- 
mero en aquel asalto, así que sus cuchillas 
relámpago cayeron sobre el líder necrón a 
la vez que este se abalanzaba sobre los 
Ángeles Oscuros. Las cuchillas abrieron un 
surco en la ornamentada placa pectoral del 
líder, ya que su alterador fásico no había 
podido evitarlo. Eludiendo la guardia del 
Gran Señor, el líder blandió su daculus. El 
daculus, por ser una reliquia de manufactu- 
ra C'tan, no permite efectuar tiradas de sal- 
vación contra los efectos de sus ataques, 
ni siquiera las invulnerables, por lo que, si 
el Gran Señor recibía dos heridas, sería 
abatido y el líder necrón obtendría una 
pequeña victoria entre toda aquella derrota 
tan ignominiosa. 


Dos ataques dieron en el blanco y, al tirar 
para herir, se hizo el silencio alrededor del 
tablero, ya que necesitaba un 4 o más en 
cada dado para acabar con el Gran Señor 
de una vez por todas. Pero aquel día la for- 
tuna no le sonreía a los Necrones y solo le 
provoqué una herida. 


En el resto del asalto se intercambiaron una 
gran cantidad de ataques, pero la mayoría 
no consiguieron herir a nadie y los que sí lo 
consiguieron fueron salvados gracias a tira- 
das de salvación, así que la única herida 
causada por el líder necrón al Gran Señor 
hizo que los Necrones ganaran el asalto. 
Como el Ala de Muerte es testaruda y, por 
consiguiente, se supone que supera auto- 
máticamente todos los chequeos de desmo- 
ralización, el combate se consideró un 


empate y seguiría durante el turno de Owen. 











TURNO 5 | e 


Gabriel, el Gran Señor del Ala de Muerte se lanza a la caza del siniestro líder del ejército de los Necrones. 


En aquel momento ya solo me quedaba 
perder un puñado de Necrones para des- 
materializarme, por lo que tan solo espera- 
ba que mis tropas pudieran resistir lo sufi- 
ciente para poder terminar el combate 
entre el líder y el Gran Señor. Fuera cual 
fuera el resultado final, el combate sería el 
clímax perfecto para una batalla en la que 
había luchado muy duro y que había sido 
muy entretenida. 


TURNO 5 DE LOS 
ÁNGELES OSCUROS 


Owen: La partida ya estaba prácticamente 
sentenciada: controlaba dos cuadrantes del 
tablero y podía conseguir los otros dos. El 
Land Raider había logrado sobrevivir de 
alguna manera a otro turno de disparos de 
los Necrones y el monstruo aún podía 
hacerse con uno de los cuadrantes, pues 
seguía en movimiento... ¡Increíble! 
Entonces decidí que ya había hecho muy 
bien su papel y lo dejé donde estaba. 


En general, mis movimientos fueron bastan- 
te limitados: la escuadra de mando no tenía 
a nadie a quien asaltar, así que se quedó 
quieta, igual que la mayor parte de mi grupo 
de apoyo. Dado que el Ala de Muerte esta- 
ba enzarzada en combate, solo podía 
mover el Dreadnought, al que dirigí hacia la 
última unidad de Necrones que quedaba, la 
primera escuadra de guerreros. 


En la fase de disparo el Dreadnought roció 
a los Necrones de combustible de lanzalla- 








mas pesado y abatió a uno de esos demo- 
nios metálicos. Sus cañones láser acopla- 
dos dispararon a quemarropa y otro 
Necrón acabó destrozado. Entonces, el 
resto de mi grupo de apoyo se unió a la 
refriega y los disparos de las escuadras 
tácticas Venganza, Represalia y 
Resolución acabaron con solo un Necrón. 
Pero a los exploradores les fue mejor y 
abatieron a dos guerreros. Tras presenciar 
tal demostración de puntería, la escuadra 
de mando también acabó con dos más con 
sus bolters y su rifle de plasma. Todo esto 
hizo que la unidad se quedara con solo dos 
Necrones, lo que era suficiente para que 
los demás volvieran a levantarse; aunque, 
lógicamente, primero tendrían que resistir 
el ataque del Dreadnought. 


En la fase de asalto el Dreadnought se aba- 
lanzó contra la primera escuadra de guerre- 
ros necrones. Sus tres ataques le reportaron 
dos impactos que dieron como resultado 
dos Necrones muy chafaditos. Ya no queda- 
ba nada de la primera escuadra de guerre- 
ros, por lo que ninguno de los Necrones 
podría autorrepararse al no tener a ninguna 
miniatura de su mismo tipo a menos de 15 
cm. Andy no iba a poder recuperar las 
miniaturas suficientes para mantenerse por 
encima del límite del 25% y tendría que des- 
materializarse automáticamente. Había 
ganado, pero no del todo todavía: aún que- 
daba un pequeño asunto de honor entre el 
líder necrón y Gabriel, mi Gran Señor. 


Tiramos los dados para comprobar que los 
inmortales actuaban primero. Causaron 
cuatro heridas, pero no lograron eliminar a 
ninguno de los guerreros de color hueso. A 
cambio, los letales puños de energía de 
estos aplastaron a uno de los inmortales 
pese a que el sargento del Ala de Muerte 
no alcanzó a impactar a nadie. Entonces le 
tocó el turno a los combatientes principa- 
les. Gabriel iba primero: si la fastidiaba, 
caería víctima del maligno daculus. Tras 
declarar todos mis ataques contra el líder 
necrón, tan solo obtuve dos impactos, de 
los cuales uno consiguió herir y tiré para 
conseguir una herida. Andy tiró por la tira- 
da de salvación invulnerable de 4+ del alte- 
rador fásico ¡y falló!: había conseguido 
machacar al líder en el último turno. Fue 
una suerte que el ejército de Andy se des- 
materializara, pues el líder necrón tenía el 
orbe de resurrección, con el que hubiera 
podido volver para acabar conmigo en el 
turno 6. Pero allí se acabó la partida y los 
Ángeles Oscuros habían arrasado. 


En 
| Tema: aiclicio XE3-36 A 
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¡VOLVEREMOS! 


Andy: Bueno, pues lo que al principio pare- 
cía una partida bien igualada, de la mitad en 
adelante se volvió totalmente patas arriba. 
El movimiento de brutalidad acorazada de 
Owen estuvo genial y dio al traste con todos 
mis planes. No conseguí recuperarme de 
ese golpe y, ante el potente ataque del Ala 
de Muerte por el flanco, no pude efectuar 
los disparos suficientes para llegar a neutra- 
lizar su ofensiva u ocupar cuadrantes del 
tablero. 


En retrospectiva, lo que de verdad me hizo 
perder la batalla fue mi preocupación por el 
Land Raider. No obstante, teniendo en 
cuenta lo que le hizo a la pobre escuadra de 
guerreros que fue víctima del fuego 
cruzado, en aquel momento tuvo mucho 
sentido; así que podría echarle la culpa a 
las neblinas de la guerra y todo eso. Sin 


embargo, la partida fue tremendamente 
divertida y me ha servido de veras para 
conocer mejor a los Necrones. Me quedé 
muy contento con el ejército que había ele- 
gido y creo que con unos retoques podría 
convertirse en una fuerza de combate muy 
efectiva. A consecuencia de la partida me 
han entrado ganas de coleccionar precisa- 
mente este ejército y así ver si puedo per- 
feccionar sus tácticas para que sea la fuer- 
za letal que puede llegar a ser. 


Dentro de poco los tableros del Studio se 
van a llenar de ejércitos necrones. Tendríais 
que ver el impresionante contingente des- 
tructor que se está montando Paul Rudge. 
Es como si la antigua amenaza de los 
Necrontyr hubiera regresado de verdad, y 
su sed de venganza contra las razas jóve- 
nes no tiene límites. 


LA RETIRADA NO ES UNA OPCIÓN 


Owen: ¡Toma! ¡Qué partida! El mejor juga- 
dor del partido fue el Land Raider. Este 
pedazo de monstruo absorbió los disparos 
de los Necrones durante toda la partida, lo 
que a su vez ayudó al resto de mi ejército. A 
pesar de quedarse sin armas, consiguió 
aplastar a toda una escuadra de guerreros 
necrones con sus orugas de adamanto. 
¡Impresionante! 


Los exterminadores y Gabriel también 
hicieron un gran papel. Parecía que 
hubieran sido bendecidos con sus tiradas 
de salvación. A pesar de recibir el impacto 
del látigo de partículas del monolito, del 
cañón de flujo gauss y de otras treinta 
armas gauss de fuego rápido, ¡solo perdí 
a dos! La próxima vez que me enfrente a 
los malvados Necrones no dudaré en lle- 
var una escuadra de exterminadores... 
¡son una plaga! 


El resto de mi ejército también hizo muy 
bien su trabajo: mi base de disparos forma- 
da por los Marines Espaciales caló de 
forma admirable el flanco izquierdo de la 
falange de Andy y, al mismo tiempo, apoyó 
a mi grupo de asalto. El Predator Annihilator 
hizo lo que pudo contra los Necrones, pero 
no pudo penetrar el blindaje supergrueso 
del monolito. Sin embargo, sí que sirvió 
para machacar una de las arañas necrón, 
lo que fue de gran ayuda. El Dreadnought 


och de una máquina A etra «necrona lo 


Autor: Gran Señor Gabriel 


Localización: Armageddon, jungla ecuatorial, cam- 
pamento de exploración XE3-36 


878.998.M4L. Por la gracia del Emperador recibi- 
mos la señal del Inquisidor tan solo unos minu- 
tos más tarde después de su envío. Los Necrones 
eran más de cincuenta y estaban mucho más 
organizados que las inas contra las que mis 
hiso de batalla pe Rutinas de oca- 
siones anteriores. Tal y como me temía, cuando 
acabamos o destruimos todas las amenazas princi- 
pales, todo el ejército necrón desapareció sin dejar 
rastro. Una cosa es cierta sobre estas criaturas 
alienígenas: su armamento es increíblemente 
potente, tanto a distancia como en combate cuer- 
po a cuerpo. Aunque parezca increíble, la extraña 
arma del líder necrón consiguió atravesar mi 
armadura como si esta no ofreciera más protec- 
ción que una simple túnica. Sin embargo, fue da 


que hizo que este encuentro fuera de incalculable 


4 ¿YE valor para los sabios del Hp. 


El monolito alienígena era verdaderamente enorme 
y. tanto es así, que hasta hacía que el Redentor, el 
Land Raider más sagrado de nuestra fuerza de 
choque, pareciera pequeño a su lado. Poscía un 
mecanismo de propulsión que lo hacía flotar por 
encima del suclo sobre un colchón de aire e iba 
armado con versiones de triple cañón del arma- 
mento gauss con el que nos hemos topado en 
ocasiones anteriores. No obstante, su sistema de 
armas principal no cra un cañón convencional, sino 
un cristal que podía lanzar descargas de energía de 
una potencia descomunal. Ordené a todos los sis- 
temas de armas pesadas de que disponía que 
abricran fuego contra aquella pirámide blasfema, 
pero no consiguieron nada. Llegó un punto en que 
dejó de moverse, pero no puedo afimar con segu- 
ridad sí ello fue debido a nuestros disparos o a 


también salió muy a cuenta al deshacerse 
de un enjambre de escarabajos y acabar 
con el monolito. 

Aunque en principio pueda parecer que toda 
la partida fue bastante lineal, hubo bastantes 
momentos en que mis tropas podrían haber 
sido repelidas brutalmente. Creo que la par- 
tida estuvo muy igualada hasta el punto de 
inflexión que se dio en el tercer turno. En 
retrospectiva, Andy tendría que haber dis- 
parado con el látigo de partículas a mi es- 
cuadra de mando, cuyos miembros estaban 
muy apretados, en lugar de teleportar su 
escuadra de guerreros para ponerla fuera 
de peligro. Su FP 3 y Fuerza 9 habrían ani- 
quilado sin problemas a toda la escuadra, 
incluido mi preciado bibliotecario. El líder 
necrón que estaba por ahí cerca con el orbe 
de resurrección podría haber retenido a los 
exterminadores por el resto de la partida y a 
los Necrones les hubieran ido mejor las 
cosas. Gracias a su habilidad para resistirse 
a la muerte, les habría sido muy fácil ganar 
el control de los cuadrantes del tablero y 
prácticamente hubieran ganado la partida. 
¡Ay, qué fácil parece todo en retrospectiva...! 


Sin embargo, en general, fue una partida 
emocionante y divertida que demostró que 
los Necrones pueden ser vencidos y que los 
Angeles Oscuros vuelven a ser un ejército 
muy a tener en cuenta. 


otra razón desconocida. Sin embargo, el puño de 

energía del venerable Dreadnought Emarzicl consi- 

guió destruir el monolito antes de que desapare- 

ciera junto con el resto del ejército necrón. Tan 

solo puedo concluir que hubiera sido mejor dis- 

parar a otros blancos en lugar de contra él y E: 

debe ser atacado en combate cuerpo a cuerpo 

más rápido posible. 

No hay duda de que la presencia de esta máquina 

3 guerra fue la razón por la que la sagrada 
nquisición del Emperador se encontraba presente 

en SE lugar. El hecho de que la señal recibida 

fuera anónima es algo que me intriga cnormemen- 


te y no encuentro ninguna explicación a este 


hecho a menos 
hubiera sido dec 
Me parece que la recompensa real de este encuen- 
tro ha dicha información recabada. A finales de 


este ciclo entregaré un informe completo al Ordo 
Xcnos. Que cl Emperador guíc vuestra alma. 


ue el Inquisidor en cuestión 
rd Excomunicatum Traitoris. 
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LEGIONES TRAIDORAS 
Hijos del Emperador 
Guerreros de Hierro 
Amos de la Noche 
Devoradores de Mundos 
Guardia de la Muerte 
Mil Hijos 
Hijos de Horus 
Portadores de la Palabra 


- Legión Alfa 


La Herejía de Horus es una cam- 
paña que podrás jugar en octu- 


bre y que se resolverá definitiva- 
O EN 0 E 
- mesa que representará 'el Asalto 


al Palacio del Emperador. 


Para más información, consulta 
la página web: www.games- 
workshop.es o pregunta en la 
tienda Games Workshop: o el : 
Punto de Venta Independiente de 
Cuártel General más cercano. 








LEGIONES LEALES 
Ángeles Oscuros 
Cicatrices Blancas . 


Lobos Espaciales . 


TI ES 


Ángeles Sangrientos 
Manos de Hierro 
Ultramarines 
! Salamandras 
Guardia Implacable 


Guardia Imperial 
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En este número: 


e Cómo modelar y pintar el + Cómo construir el tablero + Informe de batalla de 
Troll de las Cavernas de juego de Lothlorien Lothlorien 


SEÑORA ÁNILLOS 


LA COMUNIDAD DEL ANILLO 
















AA rs PA A EA A A AE Batalla de Khazad-dúm 39,00 € 


Contiene el Balrog y a Gandalf. Gandalf está disponible por separado a través de Venta Directa por 7 €. 


Troll de las Saruman 7 € Lurtz 7 € 
Cavernas 16,50 € 





NOVEDAD 





DEL MES 


Troll de las Cavernas con lanza 16,50 € 3 


Este blíster contiene una miniatura del Troll de las Cavernas con 
lanza diseñada por Alan Perry. 


Esta miniatura requiere montaje. 


Estas miniaturas no están a tamaño real. 
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9,00 € blíster 





Reyes de los Hombres 9/00 blister de los Hombres 9,00 € blister | | 


| Cada blíster contiene dos miniaturas. 


'Nazgúl a caballo 900€ blister a caballo 


| ' Cada blíster contiene una miniatura. 


de 








| Nazgúls 7 € blister | | Espectros del Anillo 7 € blister 


| Cada blíster contiene una miniatura. | Cada blíster contiene una miniatura. 








| Guerreros orcos de Moria 4 7] Arqueros orcos de Moria_________2,/00 € blister 


. * * 
| Cada blister contiene cuatro miniaturas. ' Cada blíster contiene cuatro miniaturas. 








- Guerreros uruk-hai | | Arqueros uruk-hai 9,00 € blister 





' Cada blíster contiene tres miniaturas. LN ' Cada blister contiene tres miniaturas. 
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¡Arqueros orcos 200€ blister 
Cada blister contiene tres miniaturas. 
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Puedes encontrar las miniaturas 
| que aparecen en estas páginas en tu 
¡tienda Games Workshop más cerca- 
na, en los puntos de venta indepen- 
| | - dientes, o llamando directamente al 
¡os PE BE 19021310 56 o al 902 13 10 57. 





' Cada blíster contiene tres miniaturas. 
















SEÑOR 8 2 ¿ANILLOS 


a. ¿AN 7 E 





Este mes es novedad la maravillosa 
miniatura del Troll de las Cavernas 
con lanza. Paul Rudge, miembro de 
White Dwarf, nos enseña cómo 

montar las miniaturas de metal de 
varias piezas. 


Después de montar la miniatura, Paul la 
pintó siguiendo los consejos que ofrecimos 
en el artículo “Clase Magistral de 
Pintura” de la White Dwarf 80. 


ANTES DE NADA 


El paso principal para montar cualquier 
miniatura es su preparación. Necesitas un 
área plana y espaciosa. Si utilizas una 
mesa, pon sobre ella unos papeles de perió- 
dico o algo similar para no estropearla. No 
obstante, si tienes que cortar partes de la 
miniatura o utilizar la cuchilla, es mejor 
que utilices una alfombrilla de modelismo 
(de venta en cualquier tienda de modelis- 
mo) o una plancha de madera. 









CLASE MAGISTRAL 
DE MODELADO 


Cómo montar miniaturas “multicomponente” 


EL “CASTEADO” 


Toda miniatura, ya sea de metal o de plástico, 
se fabrica introduciendo su material de base 
(fundido) en un molde con una determinada 
forma, proceso que se conoce como “castea- 
do”. Las miniaturas de metal se preparan o 
“castean” en moldes de caucho. En el punto 
en el que se juntan las dos partes del 
molde se crea una fina línea que rodea 
toda la miniatura. En casos extremos, 

esta línea se hace más protuberante 
de lo habitual y recibe el nombre de 
“rebaba”, tal y como ocurre con otras 
partes de la miniatura que tampoco 
quedan perfectas debido a los conductos de 
ventilación que necesita el molde. Debes qui- 
tar, ya sea con una lima o con una cuchilla de 
modelismo, todas las rebabas de la miniatura 
antes de ponerte a montarla. 


QUÉ VAS A NECESITAR 


Como ya hemos dicho, necesitarás algunas 
herramientas para eliminar las rebabas. Sin 
duda, una cuchilla de modelismo afilada 
será tu mejor aliado, además de una selec- 
ción de limas metálicas. Otras dos herra- 
mientas que te serán de gran utilidad son 
unos alicates, para cortar las partes más 
gruesas, y un taladro de mano con sus 
correspondientes brocas, que te será muy 
útil para afianzar las partes pesadas de la 
miniatura. Todas estas herramientas (que 
podrás encontrar en cualquier tienda Games 
Workshop) sirven tanto para miniaturas de 
plástico como de metal. Es importante que 
tengas mucho cuidado con las herramientas 
cortantes y punzantes: son peligrosas y 
deberás utilizarlas con precaución. 





|. Utiliza unos alicates para cortar, con 
mucho cuidado, las partes más gruesas de 
la miniatura. 





2. Lima toda la superficie de la miniatura 
con una lima de metal; utiliza la cuchilla 
para las rebabas más grandes. 





3. El Troll de las Cavernas se suministra 
con una peana redonda de 40 mm, así que, 
si lo posicionas correctamente, será una 
plataforma muy estable para la miniatura. 
Bajo la peana hay varios agujeros: encaja el 
pie del Troll que tiene una protuberancia 
cilíndrica en su planta en uno de estos agu- 
jeros para que adquiera una pose que te 
guste. Utiliza el taladro para abrir este agu- 
jero una vez hayas decidido cómo colocar 
el Troll sobre la peana. 





4. Primero marca desde abajo el agujero 
que vas a cortar y luego ayúdate de la 
cuchilla, moviéndola en círculos sobre el 
agujero, para ensancharlo hasta que quepa 
la protuberancia de la que hemos hablado. 





5. A continuación, pega las piernas en la 
peana utilizando superglue. 





¡A TALADRAR! 

A veces, el peso de determinadas partes de 
la miniatura hace que pegarlas no sea sufi- 
ciente para que se sostengan. Anclar estas 
piezas con un taladro de mano es una gran 
idea. Recomendamos que utilices esta téc- 
nica en miniaturas con alas (como el 
Balrog); el anclaje hará que todas las partes 
encajen mejor entre sí y evitará que estas 
piezas se despeguen y se caigan. El anclaje 
es una técnica muy sencilla: agujerea por la 
base las dos partes que vayas a unir y luego 
introduce un poco de alambre untado de 
superglue dentro de esos agujeros. 


1. Haz dos agujeros de 5 mm cada uno. 





2. Para que los huecos de las dos partes 
encajen simétricamente, aplica pintura 
sobre el primero y ponlo sobre la otra parte 
de la miniatura: donde quede la pintura, allí 
deberás taladrar a continuación. 





3. Haz el segundo agujero taladrando allí 
donde ha quedado la marca de pintura. 
Después de hacer los dos agujeros, corta un 
pedazo de alambre del tamaño adecuado e 
introduce cada uno de sus extremos (unta- 
dos de superglue) en los respectivos aguje- 
ros. Así tendrás las piernas y el torso firme- 
mente unidos. 


4, Aunque la cabeza solo la pegamos, uti- 
lizamos el proceso de anclaje con ambos 
brazos. 





5. También anclamos el punto en el que se 
unen mano y lanza para darle más consis- 
tencia. Y, ¡tachán!, la miniatura ya está ter- 
minada. 





DECORAR LAS PEANAS 


Las miniaturas más grandes tienen peanas 
más grandes, que pueden quedar muy sosas 
si no se decoran un poco más que las de las 
tropas normales. Una solución consiste en 
añadir decoración tal como rocas, plantas, 
etc. Si esta es tu opción, ¡ten cuidado de no 
sepultar la miniatura bajo los detalles! Un 
par de áreas de la peana decoradas serán 
sucifientes. 


|. Para empezar, pegamos una pequeña pie- 
dra con superglue. Cuando se secó, cubri- 
mos el resto de la peana con cola blanca 
(cola de carpintero). 





Z. Sumergimos la peana en arena y espera- 
mos a que se secara la cola para empezar a 
pintar la miniatura. 




























































MINIATURAS 
AÚN MAYORES 


El cuerpo de miniaturas como el Balrog 
suele venir dividido en dos mitades. En 
el molde maestro todo encaja perfecta- 
mente; sin embargo, tras el “casteado”, 
las partes ya no encajan tan bien, pues- 
to que es imposible evitar cierto grado 
de distorsión. Para que ambas partes 
encajen bien deberás utilizar un poco 
de masilla verde. 





Lo más fácil es que apliques pintura 
negra sobre el borde de una de las dos 
partes y que juntes ambas. Deberás 
aplicar masilla en todas aquellas partes 
que no se hayan manchado de pintura. 


Esta es la manera más fácil de saber 
dónde tendrás que aplicar la masilla. 


RELLENA LOS HUECOS 


Cuando hayas montado la miniatura, 
verás que quedan huecos; deberías 
rellenarlos con masilla verde para que 
el acabado de la miniatura sea perfecto, 
Toma un poco de masilla verde, prepá- 
rala mezclando ambos componentes y 
haz un rollo largo y fino. Pon este rolli- 
to sobre uno de los huecos que quieras 
tapar. Utiliza una lanceta de esculpir 
(de venta en tiendas Games Workshop) 
para introducir la masilla en el hueco. 
Recuerda que la masilla siempre deberá 
estar húmeda cuando trabajes con ella. 


Algunas miniaturas como el Balrog tie- 
nen detalles (como pelo o escamas) que 
deberías modelar para que todas las 
partes de la miniatura estén en conso- 
nancia. Con la parte puntiaguda de la 
lanceta podrás esculpir y dar forma a la 
masilla que acabas de poner sobre la 
miniatura. ¡Venga, esculpir es fácil! 





Este mes echamos un vistazo 
a un escenario del libro de 
reglas de El Señor de los 
Anillos para enseñarte a 
construir una mesa de juego 
adecuada para recrear esta 
escena de la película. 








HUIDA A 
LOTHLORIEN 


Cómo se construyó la mesa de juego de Lothlorien 











hubiera sucedido si... Además, ¡disfrutare- 
mos jugando muchos otros escenarios en 
una mesa tan alucinante! 


En el Escenario 3, Huida a Lothlorien, 
Frodo y Sam, junto con el resto de la 
Compañía, son perseguidos por los Orcos 
de Moria a través del Cauce de Plata hasta 
el refugio de los Elfos Silvanos en 
Lothlorien. Justo en el momento en que 
parece que no van a poder escapar, apare- 
cen Haldir y sus Elfos y echan una mano 
(¡o una flecha en este caso!) a la 
Compañía. No obstante, cuando ruedan 
los dados, no es tan fácil salvar de una 
muerte segura al Portador del Anillo y a 
sus compañeros. 


Después de llevar a cabo una pequeña “tor- 
menta de ideas” (bueno..., en realidad, 
resultó ser un huracán) dibujamos el boceto 
inicial. Es muy importante tener un plan 
cuando vas a construir una mesa de estas 
características, sobre todo cuando va a ser 
necesario utilizar tantas herramientas dife- 
rentes y cuando vas a invitar a unos cuan- 
tos Trolls a la fiesta... 


Debido a que el escenario 
está descrito en el libro de 
reglas, era muy fácil deter- 
minar qué tamaño debería 
tener nuestra mesa. Aunque 
este escenario se podría 
haber jugado en una mesa 
pequeña, de 112 cm x 112 
cm, decidimos alargarla para 
cambiar un poco las condi- 
ciones de victoria y ver qué 


Este es el boceto inicial. 
Cuando construyes una 
mesa de estas característi- 
cas es importante que la 
planees de antemano. 


¿MÓVIL O FIJA? 








Una de las primeras decisiones que tuvimos 
que tomar durante la planificación de esta 
mesa de juego fue la de hacer escenografía 
móvil o fija. En parte, queríamos que las 
partes más representativas de la mesa fueran 
fijas (rocas, árboles, ¡el río!); sin embargo, al 


bases varios árboles de peltre, arena, gravi- 
lla y césped electrostático. Para terminar, 
pusimos follaje sobre las ramas de los 
árboles, pintamos todo el conjunto y ¡ya 
teníamos zonas boscosas móviles! 


final, después de discutirlo mucho, decidi- 
mos que parte de la escenografía fuese fija y 
que algunos elementos fuesen móviles. 


Cortamos unas planchas de poliestireno y 
otras de cartón para que fuesen las bases de 
nuestros árboles. Pegamos sobre estas 





¡MUERTE A LOS ORCOS! 





Gran parte de este escenario se basa en la 
emboscada que tienden Haldir y sus Elfos a 
los Orcos de Moria. Puedes utilizar cual- 
quier cosa como marcador para indicar en 
cuál de las seis zonas boscosas aparecen 
los Elfos Silvanos. Nosotros, manitas como 
somos, decidimos que los marcadores esta- 
rían representados por Orcos muertos atra- 
vesados por flechas: el primer Orco tendría 
una flecha clavada, el segundo dos, etc. 


Para empezar, debíamos conseguir que 
estos Orcos tuviesen un aspecto creíble 
sobre la peana, que pareciesen muertos de 
verdad, ya que una muerte a flechazos no 
parece que sea, al menos a primera vista, 
muy placentera. Cortamos diferentes partes 
de Orcos de Moria, las pegamos juntas y 
cubrimos los huecos con masilla verde; de 
esta manera, conseguimos que las miniatu- 
ras tuviesen una apariencia creíble de cadá- 


El Cauce de Plata, llamado Celebrant por los 
Elfos, es un río que recorre el borde oeste 
del bosque de Lothlorien. En nuestro esce- 
nario, el río solo puede cruzarse por unas 
zonas en concreto, ya que el resto es muy 
profundo o son zonas de rápidos imposibles 
de vadear (¡por suerte para la Compañía!). 


Para representar esto, decidimos que el río 
debería tener aspecto de profundidad. Lo 
primero que hicimos fue cavar una zanja 


ver. A continuación, hicimos agujeros en 
los cuerpos de los Orcos con la ayuda de 
un taladro de mano y luego insertamos en 
ellos alambre de latón, que representaría 
las flechas recibidas por estos seres. 
Cortamos piezas de plasticard para repre- 
sentar el emplumado de las flechas. Es muy 
difícil manipular piezas tan pequeñas con 
las manos, así que te aconsejamos que utili- 
ces unas pinzas como las que se venden en 
cualquier tienda Games Workshop. 


A continuación, imprimamos las miniatu- 
ras y procedimos a pintarlas. Pintamos las 
flechas con Gris Sombrío y luego aplica- 
mos unas líneas de Gris Lobos Espaciales 
y Blanco Cráneo en el emplumado para 
dar a estas piezas de plasticard apariencia 
de plumas. Tras pintar los Orcos, decora- 
mos sus peanas y ¡ya teníamos los marca- 
dores preparados! 


profunda y llenar el fondo con piedras lisas 
que representasen la erosión llevada a cabo 
por el caudal del río durante miles de años. 
Luego, hicimos un par de vados por los 

que pudiesen cruzar los Orcos. Pintamos el 
lecho del río con Negro Caos, que ilumina- 


mos después con Gris Codex y Gris Piedra. 


A continuación, añadiríamos el agua, ¡por 
fin!: utilizamos resina epoxy mezclada 
con Tinta Azul para representar el agua 

























(este material huele verdaderamente mal, 
así que utilízalo en una zona ventilada). 
Vertimos dos capas de este material sobre 
el cauce del río; cuantas más capas vier- 
tas, más profundidad obtendrá el agua y 
resultará más real. El efecto de oleaje lo 
logramos manipulando una tercera capa 
de esta mezcla. 
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LAS COPAS DE LOTHLORIEN 





Nuestros héroes huyen hacia el exuberante 
follaje del bosque de Lothlorien, un lugar 
mágico, primigenio, que ofrece protección 
a los enemigos de Sauron. 


Para recrear la espesa zona boscosa de 
Lothlorien decidimos construir unas copas 
muy densas para los árboles de nuestra 
escenografía; así representaríamos, a un 
tiempo, la sensación de seguridad que pro- 
duce el bosque. Pensamos que las copas de 
los árboles deberían poder separarse del 
tronco para añadir jugabilidad al interior 
del bosque, de manera que las miniaturas 
pudieran moverse y luchar dentro de él sin 
dificultad alguna. 


Para esto, utilizamos unos tubos huecos que 
representarían los troncos, mientras que la 
parte de la copa tendría una pieza que se 
insertaría dentro de los troncos huecos. Esta 
nos parecío una gran idea para añadir juga- 
bilidad a cualquier zona boscosa. 
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Una vez pegados sobre la mesa de juego, 
procedimos a pintar los troncos de los 
árboles. Luego hicimos las copas con 
borra, como el que puedes encontrar en 
las tiendas de modelismo, que pegamos 
sobre unas ramas hechas con alambre de 
latón (tal y como se explica en la página 
98 del reglamento de El Señor de los 
Anillos). Para acabar, construimos con 
madera la parte que se insertaría en la 
ranura del tronco. 


Solo nos faltaba asegurarnos de que los 
árboles encajaban entre sí. ¡Bien! Ahora 
que teníamos árboles cuya copa podía reti- 
rarse en cinco casos, ya podíamos mandar a 
nuestros héroes al interior del acogedor 
bosque de Lothlorien, donde sin duda les 
aguardan insondables misterios tan anti- 
guos como la naturaleza del propio 
Balrog... ¡Una buena vía de escape para la 
Compañía y una nueva mesa de juego para 
nuestro Studio! 








¡HORA DE 
JUGAR! 


¡Ahora que nuestra preciosa mesa ya está 
terminada, lo único que resta es jugar! El 
Escenario 5 del reglamento es realmente 
divertido y muy interesante, sobre todo 
cuando puedes hacer gala del orgullo que 
te produce jugar sobre una mesa que has 
creado tú mismo por entero. 





No obstante, no tienes que hacer tu mesa 
igual a la nuestra. Intenta poner en práctica 
tus propias ideas y soluciones para cons- 
truir mesas de juego y elementos de esce- 
nografía. Pero, por encima de todo, ¡disfru- 
ta jugando a El Señor de los Anillos! 











Arriba: los Elfos de 
Haldir ayudan a esca- 
par a la Compañía. 





Debajo y derecha: la 
mesa de juego ya ter- 
minada. 
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Después de que hubieran 
construido una mesa de juego 
tan soberbia como esta, pedi- 
mos a nuestros colegas de la 
White Dwarf estadounidense 
que jugasen una partida en 
ella. Veamos lo que pasó... 


ste informe de batalla sobre El Señor 

de los Anillos es un tanto diferente de 
los que se han publicado hasta ahora en la 
White Dwarf, ya que se ha llevado a cabo 
al otro lado del charco. Después de que 
los estadounidenses hubieran construido 
una mesa de juego tan magnífica basada 
en los bosques de Lothlorien, era impen- 
sable no dejarles jugar a ellos este infor- 
me de batalla. Ya que solo había un esce- 
nario basado en Lothlorien (Huida a 
Lothlorien, en las páginas 72-73 del regla- 


CRUZAR EL 
CAUCE DE PLATA 





La Compañía del Anillo huye de las Minas de Moria 


mento de juego) nos pareció buena idea 
hacer un informe de batalla sobre este 
pasaje de la película. 


Por supuesto, no necesitas un campo de 
batalla tan espectacular como este para 
disfrutar de esta partida. Existen muchas 
maneras de representar este campo de 
batalla, ya sea con una tela de color verde 
extendida sobre diferentes montones de 
libros y cajas, o con colinas y árboles 
situados sobre una superficie plana. 





Preocúpate tan solo de disfrutar de la 
partida y de meterte en el pellejo de los 
personajes. 


El objetivo es simple: con ayuda de Haldir 
y sus Elfos Silvanos, la Compañía debe lle- 
gar a la línea de meta con más de la mitad 
de sus efectivos. El Bando de la Oscuridad 
gana si Frodo muere o si mueren tantos 
miembros de la Compañía como para no 
poder cumplir el objetivo. 


Ambos jugadores decidieron utilizar la 
regla partida a puntos y el Bando de la 
Oscuridad decidió utilizar no uno, sino 
¡dos Trolls de las Cavernas! 





La lucha sería encarnizada... 


¡John Conner te 
explicará cómo 
construir esta mesa 
de juego! 





Descripción del escenario 

Los supervivientes de la Compañía huyen 
de Moria perseguidos por hordas de Orcos 
que se derraman por la montaña rugiendo 
como una cascada. Buscan refugio en las 
misteriosas tierras de Lothlorien, reino de 
los Elfos Silvanos. Los exhaustos héroes 
cruzan el Cauce de Plata, acosados de 
cerca por los Orcos de Moria. 
Afortunadamente, reciben la providencial 
ayuda de Haldir y sus Elfos Silvanos. 


Este escenario es muy parecido al quinto 
escenario del reglamento; solo hemos aña- 
dido unos pequeños cambios. 


La diferencia primordial es que hemos 
quitado 27 Orcos de Moria y un Capitán 
para incluir dos Trolls de las Cavernas, 
uno de ellos con lanza. 


La segunda diferencia es la zona de des- 
pliegue de ambos bandos. La Compañía 
despliega ahora al otro lado 

del río (la orilla de 
Moria) y las fuer- 
zas de Moria 
despliegan 
en el borde 
del tablero. 





INTRODUCCIÓN DE LOS JUGADORES 


Dave Taylor — las 
Fuerzas de Moria: 


Aunque normalmente 
voy con los buenos, no 
podía dejar pasar la 
oportunidad de lanzar 
dos Trolls de las 
Cavernas contra la 
Compañía. 


Esperaba que John llevase a sus Hobbits 
hacia los bosques tan deprisa como se lo 
permitieran sus piernecillas. Si conseguía 
sacarlos del tablero y obligarme a enfren- 
tarme a Legolas y Aragorn, la victoria 
sería suya. En cambio, si derrotaba a 
Legolas, Boromir y Gimli en combate y 
acababa a disparos con un par de Hobbits 
(Merry y Pippin preferiblemente), yo 
ganaría la partida. 























John Shaffer — la 
Compañía: 

Dos cosas me preocu- 
paban sobremanera en 
este escenario: la lenti- 
tud de los Hobbits 
(que, para mi descon- 
suelo, formaban la 
mitad de mis fuerzas) 
¡y la inquietante presencia de dos Trolls de 
las Cavernas! No hace falta decir que la 
combinación de ambos factores podría 
provocar fácilmente la destrucción de la 
Compañía, a no ser que acabara rápida- 
mente con ambos Trolls (sin olvidarme de 
todos esos Orcos de Moria) y asegurase el 
paso a Frodo y el resto de sus compañeros. 
Decidí enviar a Aragorn, Gimli y Boromir 
como fuerza de contención mientras los 
Hobbits corrían tanto como podían hacía 
la salvación del bosque. 


Mi “as en la manga” era Legolas, que 
correría la banda distrayendo al 
enemigo y proporcionando 
apoyo con su arco, al tiempo 
que lo sacaba de la mesa de 
juego y conseguía el objeti- 
vo (Legolas y cuatro 
Hobbits) del escenario. 
Desplegué mis fuerzas 
teniendo esto en cuenta y 
me preparé para la carrera 
de 110 metros vallas 
hacia la seguridad de 
Lothlorien. 





Orcos de Moria: criaturas viles y sin compasión 
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TURNO 1] 


La Compañía mueve en primer lugar y 
Aragorn, Gimli, Boromir y los Hobbits 
intentan vadear el Cauce de Plata. John 
deja solo a Legolas a este lado del río, con 
la esperanza de que acabe con algunos 
Orcos de Moria y que ralentice el avance 
de un Troll de las Cavernas. Dave lanza en 
oleadas a las fuerzas de Moria sobre los 
asustados héroes de la Luz. Legolas tenía 
ahora un blanco inmejorable: el Troll de las 
Cavernas. Aunque sus tres flechas se cla- 
van en su objetivo, tiene que utilizar un 
punto de Poder para infligirle una herida. 


TURNO 2 


¡La Compañía gana la Iniciativa con un 2 
en el dado! El gruñido de Dave lo dice 
todo. Legolas cruza el río sin dificultad y la 
Compañía al completo inicia su carrera 
hacia Lothlorien. Dave lleva a sus Trolls y 
Orcos hasta el borde del río, preparado 
para hacerlos cruzar en el siguiente turno. 


Los arqueros orcos preparan sus arcos y 
lanzan una lluvia de mortíferas flechas 
sobre la Compañía. Dos de las flechas 
pasan zumbando junto a Legolas, pero, 
cuando este va a darse la vuelta para seguir 
corriendo, una tercera flecha silba en su 
oído justo antes de clavársele en el muslo: 
el punto de Destino que se gasta John no 
sirve de nada y Legolas cae al suelo aga- 
rrándose la piena. Merry tiene más suerte y 
no resulta herido. 


LA ESTRATEGIA 
DE LA OSCURIDAD 


Dave: la Compañía estará pocos tur- 
nos al alcance de mis arcos (42 cm), 
así que concentraré mi fuego sobre 


los héroes con una Defensa menor. 
Legolas y los Hobbits tendrán que 
aprender a nadar bajo las oleadas de 
flechas a las que les voy a someter si 
quieren llegar vivos a Lothlorien. 











TURNO 3 


La Compañía vuelve a ganar la Iniciativa, 
¡pero esta vez con un formidable 6! Gimli 
y los Hobbits corren hacia el bosque. 
Aragorn y Boromir se giran, preparados 
para detener la marea de Orcos que se aba- 
lanzan sobre ellos. Legolas, herido, vuelve 
a disparar sobre el Troll de las Cavernas. 


Los Orcos de Moria no tienen problemas 
para cruzar el río, pero parece que los Trolls 
de las Cavernas no lo van a tener tan fácil 
(tienen que hacer una tirada para cruzar el 
río). El Troll que se dirigía hacia Legolas 
obtiene un 1 y le resulta imposible cruzar el 
río. Pero la alegría de John se apaga cuando 
Dave obtiene un 6 en la tirada por el Troll 
con la lanza, que avanza sin problemas a 
través del río, directo hacia Frodo. 


“¡No te preocupes!”, le grita Legolas a 
Frodo. “¡Solo es un Troll de las Cavernas!”. 


Legolas vuelve a disparar al Troll que se 
cierne sobre él, pero tiene que utilizar otro 
punto de Poder para volver a herirlo; pare- 
ce que no vaya a ser capaz de detener su 
inexorable ataque. Los arqueros orcos dis- 
paran sus letales arcos sobre Legolas y 
Pippin, pero ambos son afortunados y las 
flechas no los alcanzan. 


Boromir y Aragorn se mantienen firmes 
frente a la carga de los Orcos, que se acer- 
can más y más, revolviéndose y gruñendo. 
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En el turno 4, el Troll de las Cavernas cruza el Cauce de Plata y se lanza sobre Legolas. 





TURNO 4 


Al fin, las Fuerzas de la Oscuridad consi- 
guen hacerse con la Iniciativa, pero antes 
de que puedan avanzar John le pide a 
Frodo que lleve a cabo un movimiento 
heroico (utilizando un punto de Poder). 
Tanto Frodo como el resto de Hobbits se 
mueven tan rápido como pueden hacia el 
bosque mientras Aragorn y Gimli se man- 
tienen firmes, con las armas a punto. Los 
Orcos de Moria continúan avanzando ine- 
xorablemente y Frodo nota en su nuca el 
aliento del Troll de las Cavernas. En el otro 
flanco, el segundo Troll vadea el río y 
corre hacia Legolas. Dos de los arqueros 
orcos cruzan el río mientras el resto intenta 
abatir al Elfo. Boromir se enfrenta a un 
nutrido grupo de Orcos, en un intento por 
detener su avance, mientras Legolas se 
parapeta tras unas rocas. 


Los Orcos de Moria siguen disparando sus 
arcos, pero Legolas parece más rápido que 
las flechas. Hastiados, los Orcos cambian 
de objetivo y disparan contra Boromir, 
enzarzado en combate con sus compañe- 
ros. Una flecha se clava profundamente en 
el hombro de Boromir. Legolas, nervioso 
por la proximidad del Troll de las 
Cavernas, yerra todos sus disparos. 


Pese a su herida, Boromir no tiene ningún 
problema para derrotar a los Orcos de 
Moria a los que se enfrenta. 


TURNO 5 


Ambos jugadores obtienen un 5 en su tira- 
da de Iniciativa, lo que significa que la 
Iniciativa cambiará de bando. 


Antes de que la Compañía pueda reaccionar, 
el capitán orco de Dave efectúa un movi- 
miento heroico. John contraataca con otro 
movimiento heroico de Frodo. Como John 
tiene la Iniciativa, los Hobbits corren 10 cm 
más hacia el bosque, Aragorn avanza para 
interponerse entre el Troll de las Cavernas y 
los Hobbits y Gimli se enzarza en combate 
con dos Orcos. Los Orcos que corren junto 
al capitán de Moria se lanzan al combate al 
grito de “¡Seguidme!” y atacan a Gimli, 
Aragorn, Legolas y Boromir. El Troll de las 
Cavernas hace un último esfuerzo y, aunque 
trastabilla antes de llegar, se traba en comba- 
te cuerpo a cuerpo con Legolas. 


ACCIONES HEROICAS 


Durante las fases de movimiento, dis- 
paro y combate cualquier héroe puede 
gastar un punto de Poder para tomar 
la delantera y realizar una acción 
heroica. 


Solo es cuestión de tiempo que las 
fuerzas de la Oscuridad acaben 
cogiendo a los Hobbits en su carrera, 
así que John deberá hacer un buen 
uso de sus acciones heroicas si quiere 
que los Medianos salven el pellejo. 








Aragorn se enfrenta a uno de los Trolls mientras Gimli hace lo posible por defenderse. 


Los Orcos disparan esta vez a Merry, pero 
este parece tener la suerte de lado y sale 
indemne una vez más. 


Los combates entre héroes y Orcos dan 
comienzo y el sonido del entrechocar de 
las armas acalla el rumor del Cauce de 
Plata y los trinos de las aves que viven en 
paz en el bosque de Lothlorien. Legolas y 
el Troll mantienen una encarnizada lucha, 
muy reñida e igualada. La tirada final para 
desempatar el combate se inclina a favor 
del Bando de la Oscuridad y John cae al 
suelo gritando mientras la cadena del 
Troll se estrella violentamente contra el 
cuerpo de Legolas y le causa la muerte. El 
único punto de Destino que le queda al 
Elfo no es suficiente para salvar las dos 
Heridas que le ha infligido el Troll. 
Boromir acaba con otro Orco mientras se 
duele del brazo herido. Gimli también 
gana sus combates, pero los Orcos consi- 
guen eludir en el último momento el filo 
de su poderosa hacha. Aragorn, enfrenta- 
do al otro Troll, tiene que gastar dos pun- 
tos de Poder para causarle dos heridas. 


Ambos Trolls se tambalean, heridos de 
muerte, pero todavía pueden causar mucho 
daño a la Compañía, que perderá sus 
opciones de victoria solo con que mueran 
tres héroes más. 


TURNO 6 


Dave no puede creerse que la Compañía 
vuelva a tomar la Iniciativa. Su capitán 
orco vuelve a efectuar un movimiento 
heroico (gastando su último punto de 
Poder). Pero los Hobbits no parecen exce- 
sivamente cansados y, dirigidos por Sam 
en uno de sus arrebatos heroicos, se aden- 
tran en los bosques de Lothlorien. John 
hace una tirada para determinar la locali- 
zación de Haldir y sus Elfos; ¡están lo 
suficientemente cerca como para ayudar a 
la Compañía! Las Fuerzas de la 
Oscuridad se arremolinan en torno a 
Gimli, Aragorn y Boromir mientras el 
Troll que ha acabado con Legolas se diri- 
ge hacia los Hobbits. 


La aparición de los Elfos de Lothlorien 
armados con sus arcos puede cambiar las 
tornas. Cuatro certeros disparos acaban con 
otros tantos Orcos. Dave frunce el ceño y 
se da cuenta de que los Elfos se van a con- 
vertir en un verdadero problema. 
Apresuradamente, ordena a sus Orcos que 
disparen sobre el azorado Merry, pero 
parece que Galadriel esté velando por los 
Hobbits, porque las flechas se quedan cor- 
tas y permiten la huida del Hobbit. 


Aragorn hace acopio de toda su fuerza, des- 
treza y heroicidad para acabar con los Orcos 
que le rodean e intentar trabarse en combate 
con el peligroso capitán de los Orcos. Dave 
es afortunado e impide que Aragorn logre su 
objetivo. Gimli tampoco lo lleva mejor y, 
cansado, recibe muchos impactos que, por 
suerte, se estrellan contra su armadura. 


Boromir está rodeado y hace sonar el 
Cuerno de Gondor. Pero los Orcos parecen 
estar movidos por un extraño coraje y no 
solo se sobreponen al sobrecogedor sonido 
del cuerno, sino que caen sobre Boromir y lo 
acuchillan hasta la muerte. Otro héroe yace 
muerto sobre el campo de batalla y la 
Compañía se desmembra poco a poco. El 
Bando de la Oscuridad proclama orgulloso: 


¡solo faltan dos! 





¡El martillo cae sobre Boromir! 





TURNO 7 


Aunque las Fuerzas de la Oscuridad han 
ganado la Iniciativa, Frodo utiliza su últi- 
mo punto de Poder para poner tierra de por 
medio. Los Hobbits corren como no habían 
corrido nunca anteriormente y se alejan lo 
suficiente del enfurecido Troll de las 
Cavernas. Aragorn sufre el ataque del capi- 
tán orco y de varios de sus secuaces. Gimli 
está rodeado. El segundo Troll se lanza 
sobre Aragorn con una furia inusitada. Los 
Elfos de Haldir avanzan para formar una 
pantalla de protección que permita huir a 
los Hobbits. 


Definitivamente, Merry está bendecido. 
¡Una vez más es el objetivo de las flechas 
orcas y una vez más sale indemne de todo 
mal! Los Elfos disparan y vuelven a hacer 
gala de su excelente puntería cuando sus 
flechas se clavan en uno de los Trolls y lo 
abaten. Desde otro punto del bosque sur- 
gen más disparos elfos para someter al 
Troll de las Cavernas que persigue a los 
Hobbits, pero su piel parece muy dura y las 
flechas rebotan en ella. Esta criatura se está 
adentrando demasiado en los confines de 
Lothlorien y eso es, sin duda, algo que no 
pueden permitir ni Galadriel ni Celeborn. 


Aunque Aragorn es valiente, no es capaz 
de causar más de una Herida al capitán 
orco. Gimli pierde el combate, pero su 
armadura vuelve a salvarle el cuello cuan- 
do parecía que todo estaba perdido para la 
Compañía. 


TURNO 8 


Los Hobbits están cansados y el Troll de 
las Cavernas se cierne sobre ellos, así que 
la tirada para determinar quién llevará la 
Iniciativa durante este turno es crucial. 
Dave obtiene un 4 y la sala se queda muda 
mientras el dado de John rueda por la 
mesa. Un 5; ¡los Hobbits están salvados! 


Los Hobbits se escurren entre las piernas 

de los Elfos que forman la pantalla defen- 
siva. Aragorn se acerca todo lo que puede 
al linde del bosque antes de que cinco 





John toma nota de la estrategia de Dave. 



























El Troll de las Cavernas está a punto de dar caza a los Hobbits. 


Orcos de Moria se lancen sobre él. Gimli 
todavía está rodeado de feroces Orcos de 
Moria que se mueren por probar la carne 
de Enano. 


Las flechas de los Elfos Silvanos surcan 
el aire hacia el Troll de las Cavernas y 
esta vez son las suficientes para quitarle 
de vida. El Troll se desploma estrepitosa- 
mente al suelo. Esto resulta un duro golpe 
para las Fuerzas de la Oscuridad y los 
tímidos disparos de los amedrentados 
Orcos no consiguen acertar en ninguno de 
sus blancos. 


John sabe que todo depende de que 
Aragorn consiga escapar. El héroe lanza 
dos espadazos que parten por la mitad al 
capitán orco y a uno de sus viles secuaces. 
Su vía de escapatoria quedaba libre y deci- 
de huir antes de que sea demasiado tarde 
Gimli, contra todo pronóstico, gana el 
combate y abate a otro Orco más. Parece 
que no todo está dicho. Ambos bandos 
están cansados y parecen temerosos de 
tomar iniciativas. 


TURNO 9 


Aunque el Bando de la Oscuridad toma la 
Iniciativa, el experto montaraz Trancos 
aprovecha un descuido de los secuaces de 
Sauron y lleva a cabo un movimiento 
heroico para escapar junto con los 
Hobbits. Gimli está rodeado de Orcos de 
Moria y parece que su final está cerca, 
pero se acuerda de su primo Balin y voltea 
el hacha sobre su cabeza al tiempo que 
grita: “¡Baruk Khazád! ¡Kazád aiménu!” 
(¡Hachas de los Enanos! ¡Los Enanos 
están sobre vosotros!). Haldir corre para 
escoltar a los Hobbits y Aragorn se zafa en 
el último momento de un Orco que intenta 
segar su vida. 


Los Orcos de Moria han rodeado a Gimli y 
pretenden darle muerte. ¡Pero eso no suce- 
derá hoy! Aunque recibe más de doce 
impactos, el Enano, acorazado, consigue 
resistirlos todos. “¡Ahorra verréis, criaturas 
de Sauron!”, grita enfadado. 


El denso fuego de los Elfos de Lothlorien consigue abatir al Troll de las Cavernas,. 


TURNO 10 


Dave necesitaba ganar la tirada de 
Iniciativa para tener así alguna oportunidad 
de ganar; pero la suerte estaba del lado de 
Aragorn y los Hobbits. Lejos de conseguir 
su objetivo y enfurecidos por ello, los 
Orcos de Moria se abalanzan sobre los 
Elfos de Lothlorien. 


Nerviosos por la inminente carga de la 
que van a ser objeto, los Elfos fallan sus 
disparos. 


Aunque los Elfos consiguen detener el 
avance de los Orcos, lo hacen a costa de 
sufrir grandes bajas. Gimli pierde el com- 
bate y esta vez sufre una herida. Desde el 
suelo, el Enano intenta mantener a raya al 
resto de Orcos, pero la herida que ha reci- 
bido parece algo más que un rasguño. 


TURNO ll 


John está contento, puesto que la 
Compañía es consciente de la importancia 
de su misión y vuelve a tomar la Iniciativa. 
Aragorn y los Hobbits están a punto de 
alcanzar la seguridad de los densos bos- 
ques de Lothlorien. Los combates cuerpo a 
cuerpo permanecen en tablas. 


Aunque los Elfos parecen llevar la voz can- 
tante y acaban con los Orcos gracias a los 
certeros golpes de sus espadas, Gimli no 
levanta cabeza y aguanta como puede los 
envites de los Orcos. Con un gran rugido, 
Gimli se pone en pie solo para ser atravesa- 
do por decenas de lanzas. Balin estará 
orgulloso de su valor y su coraje. 





e . . o a 
Aunque los Elfos de Haldir han subestimado 
la ferocidad de los Orcos, es demasiado tarde 
para que estos últimos detengan la 
Compañía. 


TURNO 12 


John vuelve a ganar la Iniciativa y los 
Hobbits y Aragorn alcanzan los lindes de 
Lothlorien. 





¡La Compañía vence! 


ALTOS ATRIBUTOS 
DE DEFENSA 


¡Los Trolls de las Cavernas son 
muy difíciles de eliminar: se 
necesitaba un 6 para conseguir 
herirlos! No es de extrañar que el 
Troll de la lanza llegase tan lejos. 


¡Con todo, Gimli es aún más 
duro! A los Orcos de Moria les 
costó siete turnos acabar con este 
entrañable Enano. ¡Su atributo de 
Defensa de 8 significa que inclu- 
so un Troll de las Cavernas nece- 
sitaría un 5 en 1D6 para conse- 
guir herirlo! ¡Baruk Khazád! 
Kazád aiménu! 


El increíble Gimli aguantó siete turnos de com- 


bate cuerpo a cuerpo contra decenas de Orcos. 





CONCLUSIONES DE LOS JUGADORES 


¡Victoria! ...pero por los pelos. 


John: Mi estrategia de desplegar a 
Legolas en solitario no estuvo muy 
acertada y Dave se aprovechó de ello 
para caer sobre él y dejarlo fuera de 
combate enseguida. 


Empecé a sentirme realmente preocupa- 
do cuando Boromir cayó bajo la brutal 
maza del Troll de las Cavernas y un par 
de héroes más se vieron rodeados por 
completo. Afortunadamente, Gimli es un 
baluarte de valor y supo aguantar hasta 
el momento justo resistiéndose a sucum- 
bir a las decenas de ataques de que fue 
objeto. Por otro lado, Aragorn demostró 
que, cuando todo está perdido, él todavía 
es una luz a la que poder mirar y por la 
que poder guiarse. Elessar. 


La destreza con el arco de Haldir y sus 
Elfos y su providencial aparición fue- 
ron, sin duda, muy importantes. No 
obstante, lo que marcó las diferencias 
fue una regla avanzada. 


El uso de la regla movimiento heroico 
fue lo verdaderamente determinante 
durante la partida. Se convirtió en una 
táctica crucial para que los Hobbits 
pudieran huir de sus perseguidores. Los 
Hobbits no hubieran podido escapar de 
no existir esta regla. Frodo y Sam 
demostraron estar preparados para 
emprender su viaje al Monte del 
Destino. 


Durante la batalla hubo mucha tensión 
y excitación; Dave se reveló como un 

astuto jugador de la Oscuridad que me 
dio muchos quebraderos de cabeza y al 
que fue extremadamente difícil vencer. 





¡Maldición! 


Dave: Cuando vi que John desplegaba a 
Legolas en solitario, pensé que me esta- 
ba sirviendo la victoria en bandeja de 
plata. Me equivoqué. 








John fue un gran oponente pese a que 
jugó exactamente como pensé que lo 
haría. Es por esto por lo que pude ade- 
lantarme a sus movimientos y, de haber 
tenido más suerte en las tiradas para 
determinar la Iniciativa, John lo hubiese 
pasado aún peor. Estoy satisfecho por 
haberle hecho sufrir hasta el final. 


Los Trolls de las Cavernas son terrorífi- 
cos. Con un poco de suerte, pueden 
hacer fosfatina a cualquier héroe, como 
se demostró con Legolas y Boromir. 
Además, gracias al apoyo de los Orcos 
de Moria, los Trolls dieron muchísimos 
quebraderos de cabeza a la Compañía 
del Anillo. 


El otro Troll se convirtió en un verdade- 
ro engorro para Aragorn y los Hobbits, 
a los que pisó los talones hasta el último 
momento, en el que los Elfos de 
Lothlorien se interpusieron en su cami- 
no y lo abatieron a flechazos. 


Creo que, de haber contado con un 
capitán orco de Moria adicional las 
cosas hubieran sido muy distintas. Debo 
llamar la atención sobre lo importante 
que es utilizar con cabeza los puntos de 
Poder. Sin duda, incluiré dos capitanes 
de Gondor en el ejército que estoy 
construyendo. ¡Ya os dije que yo acos- 
tumbro a ir con los buenos! 
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R ecrea las batallas y aventuras de la Compañía 
del Anillo con el juego de batallas El Señor de 
los Anillos, un juego de estrategia para dos o más - 
jugadores. En esta caja encontrarás el reglamento, 
dados y 48 miniaturas de plástico de gran detalle 


que son un magnífico punto de partida para 
empezar tu colección, 


El; eS de batallas PA 4500 € 


> La caja de El Señor de los Anillos contiene un 

+1 reglamento de 128 páginas a todo color, 48 miniaturas 

: de plástico (8 Hombres de Gondor, 16 Elfos y 24 A 
Orcos de Hora) 777] o en ruinas y dados. 
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Re A y: | Esta caja contiene 8 Hombres de Gondor y 16 Elfos. 
a. Miniaturas esculpidas por Brian Nelson 





Sauron PAQOÉS 


Esta caja contiene las miniaturas 

de Sauron y de Elendil e Isildur. 
Miniaturas esculpidas por Michael y 
Alan Perry: 









Estas miniaturás requieren montaje y pintado. 


Orcos de Moria 16,50 € ¡.... == 


Esta caja contiene 24 miniaturas 
de Orcos de Moria. | AUNES 
Miniaturas esculpidas por Michael y ñl 
Alan Perry 
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Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 
otras gamas como Mordheim. 


Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, 
además de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un 
lugar donde te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. 


Aquí tendrás un lugar donde poder jugar, pintar, etc... y donde puedes encontrar prácticamente 
todo el universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalo- 
gados). Te asesorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transformación de 
miniaturas,escenografía y tu campo de batalla. 


Tiendas que tienen Mesas de Juego permanente 


(MP, Tiendas que tienen Mesas de Pintura permanente 


d Donde encontrarás toda nuestra gama, podrás aprender a jugar a nuestros juegos, podrás preticar nuevas técnicas de 
be *r pintura, en definitiva, encontraras cualquier actividad que pudieras realizar en una tienda Games Workshop 
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EL SINDICAT DEL JOC 
Mercé, 15 
08911 - Badalona 


ESTÁTIC 


Fabra y Puig, 11 
08030 - Barcelona 


FIGURAT 


Casanoves, 21 
08011 - Barcelona 


NITROMAX 
Manlleu, 18 


08500 - Vic 


GOBLIN SANT CUGAT 
Alfons Sala, 28 bajos 


08190- San Cugat del Vallés 


HI-HAT DISCOS 
Cantabria, 24 
08018 - Barcelona 


HOBBY MODELS 
Galileo, 93 
08028 - Barcelona 


HOBBY PLAY 
Antonio Forrelad, 133 
08207 - Sabadell 


HOBBY”"T 
Taulat, 60 
08005 - Barcelona 


INTERKITS TERRASSA 
Avda del Vallés, 484 
Ctro Cial Continente,L1 
08227 - Terrassa 


INTERKITS ALCAMPO 
Ctro Cial Alcampo Loc. 70 
08830 - San Boi 


INTERKITS BARICENTRO 
Ctro Cial. Baricentro 

Local 104 - A 

08210 - Barberá del Valles 


INTERKITS GLÓRIES 
Barcelona Glóries 
Local B- 235 
08018 - Barcelona 


INTERKITS LA MAQUINISTA 
La Maquinista 

Local 66B 

08030 - Barcelona 


INTERKITS L'ILLA 
Ctro Cial L'illa 
Local 1.09-1.10 
08029 - Barcelona 


INTERKITS MAX CENTER 
Max Center La Farga 
Local P28 Bis 

08901 - L'Hospitalet 

de Llobregat 








Xx 


INTERKITS MAREMAGNUM 
Ctro Cial. Maremagnum 
Local 128 A 


08039 - Barcelona 


6 


INTERKITS MONTIGALA 
Ctro Cial Montigalá L.66 
08917 - Badalona 


JOGUIBA 


XA 
Ó 


x 





6 
6 


G 
Xx 
Xx 


Guimera 62, 
08240 - Manresa 


JOGUINES CUBERO 
Frederic Soler, 28 
08820 - El Prat de Llobregat 


JOGUINES MAINADA 
Cta de Cornellá, 24 
08950 - Esplugues de 
Llobregat 


JOGUINES PARDO 


-Av Primavera, 11 Gal. 
Unicentro 


08290 -Cerdañola del Valles 


-San Ramón, 99 


08290 -Cerdañola del Valles 


JOKER STREET 
Unio, 103 
08800 - Vilanova ¡ la Gletrú 


JUGUETERÍA POLY 
Aribau, 7 
08011 - Barcelona 


KABURI ROL € GAMES 
Pso. de San Joan, 1 
Barcelona 

08010 - Barcelona 





KAYAK 2 

Montsey, 42 

08905 - L'Hospitalet 
de Llobregat 


KIOSKO CAN TONET 
Riera de'n Nofre, 30 
08970 - Sant Joan d'Espi 


KITS 1 JOCS 
Via Julia, 108 
08016 - Barcelona 


LA ÚLTIMA FRONTERA 
Mayor, 35 

08901 - L'Hospitalet 
de Llobregat 


LA BOTIGUETA 
Josep Tarradellas, 2 Loc. 4 
08970 - Sant Joan d'Espí 


LAIETA 
Avda. Catalunya, 38 
08930 - Sant Adriá de Besós 


LANDROMINA 
Sant Pau, 7 
08221 - Terrasa 


LES CAVERNES D'UGLUC 
San Sebatia, 17 
08203 - Sabadell 


LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
Torrent de /'Olla, 66 
08012 - Barcelona 


LUDO HOBBIES 
Garcilaso, 52-54 
08201 - Sabadell 


6 


MINIATURAZ 
Av. Vilamillor 38 Urb. 


Sant Julia d “Alfou 
08459-Sant Antoni 
Vilamayor 


6 


MISCEL-LANIA 
Canpins, 1 


08470 - Sant Celoni 


Ó 


NORMA CÓMIC 
Paseo de San Juan,7-9 


08010 - Barcelona 


G 


N'A FENT MINIATURES 
Aloy, 16 loc. 4 


08921 - Sta Coloma 
de Gramanet 


o 


XA 


XA 


Ó 
XA 
Xx 


UNAS 


Ó 
o 
Xx 


PAPELERÍA G.BARCO 
Pasj. Martín Rosell S/N 
08330 - Premia de Mar 


QUIOSCO HERMINIA 
Plz. Viladecans, 2 
08840 - Viladecans 


SANGLAS MULTIHOBBY 


Rubio ¡ Ors, 189 


08940 - Cornella 
T.O0.T. HOBBY'S 


Comercio, 4 
08800 - Vilanova ¡ la Geltrú 


UNIVERSAL 
Rda. Sant Antoni, 9 
08014 - Barcelona 


VIDEOCLUB HOLLYWOD 
Olmo, 12 
08001 - Barcelona 


VILGAR 
- Ctro. Cial. Heron City 
(HERON) 


08114 - Barcelona 


VILGAR 
- Ctro. Cial. Baricentro, |. 166 
(LUDO) 
08210 - Barberá del Valles 


VILGAR 

- Ctro, Cial. Glorias, |. B-307 
(PEQUELAND) 

08210 - Barberá del Valles 


VILGAR 

- Ctro. Cial. Llobregat Eroski 
(TOYS CENTRE) 

Local MB03 

Cta. San Joan Despí s/n 
08940 - Cornellá 


- Ctro. Cial. Montserrat 
Pol. Barcelonés 

Hostal del Pí 4-6 
08630 - Abrera 


VILGAR 

-Cta. Rubí-San Cugat loc 26 
(PRYCA) 

08190 San Cugat del Vallés 


VILGAR 
-Ctro.Cial. Granollers Nord 
08400 - Granollers 


ARTE 9 BURGOS 
San julián 5 
09002 - Burgos 


CENTRO MAIL BURGOS 
Av. Castilla y León, 22 
09002 - Burgos 


CHAPERO 


Plaza Mayor, 29 
09003 - Burgos 


JUGUETERÍA TOÑO 
Bejar, 10 
09400 - Aranda de Duero 





MULTIHOBBY'S UNLIMITED 
Francisco Cantera, 1 Marques de Valde 
09200 - Miranda de Ebro Iñigo 4, Loc. 13 - 
San Carlos, 4 My (MP, 


09003 - Burgos 


My CANARIAS 


ñ ARCADIA 
CÁCERES Di E 
DEATHMATCH 35500 - Arrecife de 
Colon 12 Lanzarote 


10003 - Caceres 


E-CITATCORIA 


BOULEVARD GAMES 
León y Castillo, 337 
35006 - Palmas de 


6 


Almanzor, 12 : 

10800 - Coria Gran Canaria 
HOBBY KIT My (MP, 
MAQUETA CONTROL 

Av. España, 17 CENTRO MAIL CHIL 
10005 - Caceres Pg. Chil, 309 





35010 - Palmas de 

Gran Canaria 

CENTRO MAIL LA BALLENA 
Catillejos, 272 

35010 - Palmas de 

Gran Canaria 


CENTRO MAIL VECINDARIO 


MUNDOGAMES- 
CIBERGAMES 

Sor Valentina Miron,20 
10600 - Plasencia 





e 





Ó Lena ha C.C. Atlántico, Loc. 28 
porto, 3 | 
10001 Caceres 35110 - Vencindario 


EL PORTAL DIMENSIONAL 
Av. de Mayo,59 Loc. B 
35001 - Palmas de 

Gran Canaria 


HOBBY'S 
León y Castillo, 14 
35500 - Arrecife de 





a 


MP 
GQ AMULETO 





Buen Aire, 2 
11203 - Algeciras 


Lanzarote 
ARKHAM CÓMIC 2, PORTO 
Feduchy, 20 Senador Castillo 
11005 - Cádiz Olivares, 6 - 
HH 35003 - Palmas de 


Gran Canaria 


Churruca, 3 Local 4 
11500 - Puerto de 








Santa Maria 
Mi STAFFEL KIT'S MUL- 
TIHOBBY 
Centro Comercial 
HOBBY MACIAS La Ballena 


Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 


Loc T-43 (Planta Terraza) 
35013 - Palmas de 
Gran Canaria 


TRANSILVANIA 
MODEL CHAPPY HOBBY CLUB 
Calletano, 6 Obispo Rabadán, 57 
La línea de la Concepción 35004 - Palmas de 
11300 - Cádiz Gran Canaria 


HOBBY LUDOS-BELLI 
Sánchez Cerquero, 2 
11100 - San Fernando 


VALIRAN 

Juan Rejon, 69 
35008 - Palmas de 
Gran Canaria 


CENTRO MAIL SANTA CRUZ 


6 








SOPA DE LETRAS Ramón y Cajal, 62 -38006 
De la Plaza, 31 Sta. Cruz de Tenerife 
11510 - Puerto Real DON HOBBY 

THULE Pérez Brito, 47 

Larga, 74 38700 Sta. Cruz 

11500 - Puerto Santamaria de la Palma 

TOYSOLDIER MD MP) 

General Garcia Herrán, 4 

11100 - San Fernando EL ELFO GRIS 





General Goded, 33 
38006 - Santa Cruz 
de Tenerife 


UNLIMITED 
Merito, 16 
11401 - Jerez de 
la Frontera 











EL DRAGON AZUL 
Tabares de Cala, 75 
38320 - La Laguna 


EL OMBLIGO DE GOLLUM 
Heraclio Sánchez, 23 Loc. 68 
38320 - La Laguna 


HOBBY CENTER 
Cto Cial. Santa Cruz 
Loc 51-52 

38108 - Santa Cruz 
de Tenerife 


CANTABRIA 
0) EUROSPORT 


Calle La Mar 8 
39700 - Castro-Urdiales 


o 


HOBBY MODELS 
Floranes, 5 

39010 - Santander 
HOBBY MODELS 
Alday s/n - Ed. Valle 
Real Loc B 43 

39600 - Maliaño 
NEMESIS 


Gravina, 9 
39007 - Santander 


>) NEXUS - 4 
Nicolás Salmerón, 2 
39009 - Santander 


PARADISE GAMES 
Jesus Cancio s/n 
39300 - Torrelavega 


TECNIHOBBY 


Doñana, 8 
39610 - Astillero 


CASTELLÓN 


ARTES HOBBIES 
San Felix, 12 
12350 - Castellón 


BRICODEC GIMENEZ 
Av. Mediterraneo S/N 
12400 - Segorbe 


Xx 


Xx 
6 


CIBER SALA LA FUERZA 
Av. Papa Luna, 4 
12598 - Peñiscola 


DRAGON SHOP 
Av. Libertad, 1 
12500 - Vinaroz 


JUGUETES 
PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 
12540 - Villareal 


KIOSCO ALBERO 
Av. Catalunya, 12 
12200 - Onda 


LA ORDEN DEL DRAGÓN 
Compositor Vicente 
Asensi, 10 

12003 - Castellón 


o 
A 


6 









MOL-ROD DISC C.B. 
Plaza del Real 18 
12001 - Castellón 


XA 








a E al a . A ad - > ru ES = lc. mn. 
po 3 DAR - HER - a: 

2; NORMA CÓMICS LA JOGUINA HOBBY HUELVA 

CASTELLON Placa Gran, 9 Muñoz de Vargas, 8 

Calle Navarra, 6- 17500 - Ripoll 21006 - Huelva 

12001 - Castellón . 

LEYS 
de la Plana XX) Pi Sunyer, 7 My 


17480 - Roses 


NORMA CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 





O 


Ly 


PLÁSTICOS SALVADOR 
Av. Corazón de Jesús, 55 
12600 - Vall de Uxó 


CEUTA 
Q CASA VICENTE MARTINEZ MOLINA 





6 










Del Revelin, 20 
: IM 
51001 - Ceuta nd 
CIUDAD REAL 18600 - Motril 
COMERCIAL EL RASTRO 
LA COMITA Av de la Cala 
Cañería, 23 18690 - Almuñecar 


13500 - Puertollano 


PAPELERIA CERVANTES 
Seis de Junuo, 34 
13300 - Valdepeñas 


PLANETA HOBBY 
Piza. San Pedro, 6 
13250 - Daimiel 


VIDEO CLUB CINERAMA 


Pedreza Baja, 23 


O 13002 - Ciudad Real 
CÓRDOBA 


Ó 
Ó 


FLASH 
San Anton, 48 
18005 - Granada 


INDIANA CÓMICS 
Pasj. Recogidas S/N 
18005 - Granada 


JUGUETES Y 

DEPORTES CARHY 

Rbla. de Capuchinos, 27 
18600 - Motril 


MULTIHOBBY ROSUA 
Solarillo de Gracia, 3 
18002 - Granada 





Ó 


XA 
6 





Xx 








NORMA CÓMICS GRANADA 
to ABALHON Ctro. Cial. neptuno, 
Magistral Seco de herrera, 10 loc. 78-A 
14011 - Córdoba 18004 - Granada GQ 


PASA D'OTROS 
Concha Espina, 16 











ALA DELTA 18007 - Granada 
Antonio Barroso y 
Castillo 6, Loc. 1 My 
14006 - Córdoba Pe Ó 
My Serrano, 12 
18800 - Baza 


ALA DELTA 
Av. Almogavares, 3 
14007 - Córdoba 


CIBERIA 
Santa Rosalía, 5 
14940 - Cabra 


LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 


Om Palma, 2 


14900 - Lucena 


AUN 


GAMEGAME 


VIP BOLA DE ORO 
Camino de los Neveros, 14 
18008 - Granada 


G 
Xx 


6 Ó 


WALKYRIA CÓMICS 
Plz. Capitán Boixareu, 68 


19002 - Guadalajara 


ARMAGEDDON CÓMICS 
Plz. Marcelino Soroa, 2 


20011 - San Sebastián 
GARBI 


Paseo San Antonio 68 - República Argentina, 6 
16004 - Cuenca 20301 - Irún 
- Aduana, 27 
CT 302 ón 
CENTRE MAIL FIGUERES Ó pd Q 
Morería 10 , 
17600 - Figueres 20001 - San Sebastian 
D'ARO GAMES JUGUETES AFEDE 
X Luxemburg, 4 Ó Ctro. Cial. Barrio de Venta 
17250 - Platja d'Aro 20300 - Irún 
JUGUETES AFEDE 


EL CUCUT 

Del Roser, 29-31 
17257 - Torroella de 
Montgrí 


HOBBYS XAVI 
Sant Llatze, 39 
17600 - Figueres 


JOKER JOCS DE BLANES 
Bellaire, 33-35. Local 3 
17300 - Blanes 


Ctro. Cial. Arco 
20011 - San Sebastian 


HUELVA 
e ARTE 9 HUELVA 


La Paz, 6 
21003 - Huelva 


6 


XA 
G 








G 


PAPELERÍA CONCHI 
Arcipreste Borrego, 6 
21800 - Moguer 


EXCALIBUR 
Coso, 5 
22300 - Barbastro 


LIBRERÍA GRAN SOL 
Menendez Pidal, 35 
22004 - Huesca 


LIBRERÍA SALLAN 
Joaquin Pano, 17 
22400 - Monzón 


RODOLFOTO 


Av. de los Tilos 
22440 - Benasque 


YCARO OCIO LIBRERIA 
Ordesa, 2 
22600 - Sabiñánigo 


JAEN 


AGROLINARES 
Tetuan, 32 
23700 - Linares 


CENTRO RECREATIVO 
MILENIUM 

Dr. Arroyo, 7 

23004 - Jaén 


GAME SOFT JAEN 

Pso. de la Estación, Pasaje 
local, 15 

23003 - Jaén 


MGK LINARES 
Alfonso x El Sabio 12 
23700 - Linares 


BRETEMA NÁUTICA 
República Argentina, 9 bjos. 
15701 - Santiago 

de Compostela 


LIBRERÍA QUIJOTE 
Real, 11 bajos 
15402 - El Ferrol 


JUGUETERIA 
BACARIZA NAVEIRA 
Rua do Vilar, 56 
15705 - Santiago de 
Compostela 


JUGUETES GALICIA 
Estrada de Castela, 882 
15578 - Naron-Xubia 


MAZINGER CORUÑA 
Barcelona, 93 
15002 - La Coruña 


NORMA COMICS 
LA CORUÑA 
Asturias, 16 
15007 - La Coruña 








MUA 


DIVERTIENDA LOGROÑO 
Huesca 36 
26005 - Logroño 


G 


LEÓN 


ó 


Xx 


ARA e 


G 


LUGO 


Xx 
€ 


MADRID 


E 


G 
Xx 
Xx 


GUADALAJARA LA CORUÑA Ó 


Xx 
Ó 
Q 


G 
Xx 
Ó 





GÓNLEZ 
Marqués de Vallejo, 8 
26001 - Logroño 


CENTRO MAIL PONFERRADA 
Doctor Fleming, 11 
24400 - Ponferrada 


KATBARA 
Corredera, 20 
24001 - León 


LIBRERÍA QUIÑONES 
Ancha, 6 
24400 - Ponferrada 


TALEIA 
Valicalent, 9 
25006 - Lleida 


NOVA - RUA 
Rua Nova 114 . 
27001 - Lugo 


TOBARIX 
Doctor castro 17 
27001 - Lugo yl 


AKIRA CÓMICS 
Finisterre 15 
28029 - Madrid 


ALCALÁ CÓMICS 
Avda. Guadalajara, 9 
28805 - Alcalá de Henares 


ANCAR 3 
Godella, 73 
28021 - Madrid 


ANCAR 7 : 
Plaza de los Pinazos, 190 KK 
28021 - Madrid 


AQUILON 

Alegria, 17 

28230 - Mahadahonda 
ARANHOBBY 

La Rosa, 36 

28300 - Aranjuez 


ARCO IRIS 
Juan Jose Martinez Seco, 68 
28021 - Madrid ) 


ARTE - 9 


Hilarión Eslava, 56 
28015 - Madrid 


ARTE - 9 
Cruz, 37 
28012 - Madrid 


My 
ARTE 9 


Dr. Esquerdo, 6 
28028 - Madrid 


mu A 
Me” 


ARTE 9 
Pso de la Chopera, 103 
28100 - Alobendas 


BAZAR HORTA 
Calle Ayala, 108 
28006 - Madrid 


A E E 
cl + 


A 
q 


- EZ 





E.” A "E. 


”*k E o 
EE -—— AT RT >" Ls a : — 
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GALAXIA HOBBIES 
Cta. de la Coruña Km 22, 
Carrefour el Pinar 


BAZAR LOJUME JUGUETERÍA GILGO 
Cartagena, 117 Alfonso X el Sabio, 16 
28002 - Madrid 


28980 - Parla 


MGK ALCORCON 
Nueva, 10 
28921 - Alcorcon 





Q BAZAR MARÍA LUISA 28230 - Las Rozas JUGUETERÍA JESÚS Q MGK MADRID 
Buque de Medinaceli, 3 GAME SOFT Avd Apostoles, 6 Maria Sevilla Diago, Loc. 16 
* 2820 - San Lorenzo Tres Cruces, Loc. 3 28011 - Madrid 28022 - Madrid 
del Escorial 28013 - Madrid JUGUETERÍA POLY MGK PINTO 
BROMODEL to GAME SOFT Ctro Cial. El Planti Loc. 34 Sagrada Familia, 8 
Puerto de las Pilas, 26 Gutierrez de Cetina, 12 28023 - Majadahonda 28320 - Pinto 
| E CENTERNET XX) GAME SOFT Ó Estación de Chamartín 
MA, Arces con Lilos, 6 Plz. Fonsagrada, 8 Acceso Anden 1 MIKIKA 
28922 - Alarcon 28029 - Madrid 28036 - Madrid 


Com. Burgocentro, 
28230 - Las Rozas 


MILLENIUM “ROSÁN” 
Avda. Virgen de Loreto, 16 
28850 - Torrejón de Ardoz 


MODELISMO ALCOBENDAS 
Avd Guindalera s/n 
Ctro Cial. PRYCA Las Vegas 
Local b-37 
28100 - Alcobendas 


MODELISMO EL ESCORIAL 
Dos de Mayo, 5 
28280 - El Escorial 


MODELISMO VILLAVERDE 
Esperanza Macarena, 6 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial. Parquesur, 16 
28916 - Leganes 


tb JUGUETERÍA POLY 
La Dehesa, Loc 912 
28804 - Alcala de Henares 
E JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial. La Vaguada, 78 
28029 - Madrid 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial. Parque Oeste, 40 
28922 - Alcorcón 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial. Parquesur, 63 
28916 - Leganes 


CENTRO HAKIM 

Av Constitución 90 

Centro Comercial Círculo 
28850 - Torrejón de Ardoz 


CENTRO MAIL 

ALCALA DE HENARES 
Mayor, 58 

28801 - Alcala de Henares 


CIBER TYGER 
, Rosalia Trujillo, 4 
28027 - Madrid 


GAME SOFT 
Manuel María de Zulueta, 9 
28820 - Coslada 


GAME SOFT 
Eugenio Salazar, 47 
28002 - Madrid 


GAME SOFT 
Alcalde Sainz de Baranda, 7 
28009 - Madrid 


GAME SOFT 
Martínez Villergas, 12 
28027 - Madrid 


GAME SOFT 
Sierra del Cadi, 3 
28018 - Madrid 








GAME SOFT JUGUETERÍA POLY 
My) (MP, Ignacio Gonzalez, 6 Ctro Cial. Loranca, Loc 2 28021 - Madrid 
28400 - Villalba 28940 - Fuenlabrada 





Ag sa a G GENAX G JUGUETES ALLEN 
n sebastian, Padilla, 74 - Av. Albufera,35 
a , , M 
id pie 28006 - Madrid 28018 - Madrid E aras cs - 
NX - Japón 13 GENERACION X as e 28805 - Alcala de Henares 
) 28923 - Alcorcón Plz. Albufera, 5 18 agri 
28493 - Fuenlabrada - General Moscardo, 20 My 
- Polvoranca 28020 - Madrid 


28923 - Alcorcón 








1 Loc 84 EQ 











CENTRO MAIL 
Almansa, 14 
29007 - Málaga 


CONTRERAS 
Haydn, 2 


29004 - Málaga 


ESTANCO 
FRANCICO ASSIEGO 


Av. Juan Sebastian Elcano 182 
29017 - Málaga 


HERMANOS TIRADO 
Maíz Viñar, 14 
29600 - Marbella 








E JUGUETERÍA CARMINA 


Mercacentro Local 16 
29640 - Fuengirola 





JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
Avda. Mijas, 24 

29640 - Fuengirola 
MUNDOHOBBY 


Av. Areas de Velasco, 9 
29600 - Marbella 


MUNDOHOBBY 
Camino de Coin, 31 
29640 - Fuengirola 


MELILLA 


MISIÓN IMPOSIBLE COMICS 
General Millan Astray, 12 
52004 - Melilla 





DEPORTES LA OLIMPIADA 
Trafalgar, 1 
28820 - Coslada 


My 
DIÁBOLO 
Real, 36 
28400 - Collado Villalba 


DIGITAL TREN 
Ay. Canillejas a Vicalvaro 101 
28022 - Madrid 


j y EL BOSQUE 
Porto Cristo Il, 8 
p 28922 - Alcorcon 


ESPACIO PROFUNDO 
Eduardo Morales, 19 
28025 - Madrid 


EXCALIBUR 
Príncipe de Vergara, 82 
28006 - Madrid 


FAERIE CÓMICS 
Hilarion Eslava, 28 
28015 - Madrid 


FANTASÍA 2000 
Bilbao, 1 
28100 - Alcobendas 


| FÉNIX 
Marcelo Usera, 91 


bio 28026 - Madrid 


| F.LEONESA 
¡5 Av.Generalisimo,16 
| 28224 - Pozuelo de Alarcón 


4 








GENERACIÓN X 
Fermin Caballero, 57 
28034 - Madrid 


NAIPE 
Mendez Valdes, 55 
28015 - Madrid 


OPTION GAME 
Cta. de Torrelodones, 53 


JUGETES SARASUS 
Atocha, 88 
28012 - Madrid 


KIVAL 
Abastos, 18 


MY UP 








piNETEG X 28300 - Aranjuez 28250 - Madrid , AEROMODELISMO STUKA 

uebla ! 

: . PAPEL Y LAPIZ Ronda, 7 

28014 - Madrid My Vallderrivas, 47 30201 - Cartagena 

MY MP, LA FLECHA NEGRA cen e BATTLEZONE YECLA 
Peñascales, 5 PAPELERÍA HISPANO Historiador 

GROVYNET MUSIC 28028 - Madrid ALEMANA Miguel Ortoño,57 

8: WEB CLUB Marcenado, 17 30510 - Yecla 


LA SURTIDA 
La Laguna, 10 
28047 - Madrid 


28002 - Madrid 


Pintor Ribera, 8 Posterior 
28933 - Mostoles 





CYBER MEGONET 
Carril de Caldereros 
HAMER WORLD SHOP 30800 - Lorca 





2% Calle Madrid, 105 local 7 G LIBRERÍA ARCO IRIS A POINT CENTER HERMANOS ROMERO 
28902 - Getafe Avenida Europa, 1 6 > : Salvador Aledo, 7 
28224 - Pozuelo -General Díaz Porlier 93 vador Aledo, 


28006 - Madrid 30850 - Totana 





mn din -Bravo Murillo, 18 HOBBY MODELISMO 
HOBBY 37 cb essa 2 28015 - Madrid 0 Centro Comercial 
Jorge Juan, 87 28004 - Madrid My) (MP, obricne ei loc. 19 





28009 - Madrid 








Q HYPER ENCAR PREFIJO 91 HOBBY MODELISMO 
Ctro. Cial. las Ramblas, Castrillo de Aza, 14 - 16 £r Batalla de las Flores, 3 
Loc. H-7 or ca 28031 - Madrid 30008 - Murcia 
- , 

Da 28901 - Getafe (MP) 

HYPER ENCAR ole 

eambdo rice id RUTA 33 KITS MURCIA 

28019 - Madrid San Sebastián, 71 G ' 

| 28770 - Colmenar Viejo Cartaya, 11 Floridablanca, 26 
HYPER ENCAR LENERÍA VIDEO 28932 - Mostoles 30002- Murcia 
28801 - Alcala de Henares Jarama, 9 Antonio Serrano, 2 


Monegros, 7 


28915 - Leganés 30593 - La Palma 


28100 - Alcobendas 


IMAGINA 
Corralones, 2 


MANUALIDADES Y ZONA gi 
28945 - Fuenlabrada to Av. Covibar 8 MODELTOYS 
MAQUETAS ROLE , 
¡ planta 2 local 19 Plaza Huerto de los 
My) Av. Madrid 20 E 
28820 - Coslada 28529 - Rivas Vaciamadrid er rá a 
JUGUETERÍA ANMER MAQUETAS GONZALEZ , 
Ó - Villagarcia, mM) MP, de la Cruz 


GÓ PI. Cervantes, 13 
28801 - Alcalá de Henares MÁLAGA 


MEGAJUEGOS 
Ctro Cial Colombia Loc.218 AXARQUIA 
Camino de Málaga, 10 


28033 - Madrid 
29700 - Velez-Málaga 


28011 - Madrid 
- Pso. Extremadura, 45 
28036 - Madrid 


JUGUETERÍA DING-DONG 
Av. Espinela, 4 
28021 - Villaverde Alto 












SS 


ne o PP. 


a. dl 


. — 
A 07 li. 
ME A — “ax 7 - 





HR AAA 
7 






se 


Mz PATRI 
Severo Ochoa s/n 
30158 - Santomera 


PONTEVEDRA G A TOT TREN 


Gobernador Gonzalez, 21 
y KIOSCO SOUSA 43001 - Tarragona 
> Av, Castelao, 31 


36209 - Vigo MP, 
(U resino. 3. 


43001 - Tarragona 

AS HOBBY RACING 
Doctor Vilaseca, 14 
43204 - Reus 
INTERKITS 

Sé Centro Comercial 
Parc Central Local 27 
43005 - Tarragona 


hh INTERKITS 
* Sant Elies, 16 bajos 
43201 - Reus 
4 JOGUINES CARRERES 
F Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre 
¿ JOGUINES CARRERES 
F Placa del Mercat, 6 
43750 - Flix 


Y  JOGUINES CARRERES 
e) Av. Constitucio, 1 
43750 - San Carle 
de la Rapita 
JUGETERIA ALOY 
J Calle dels Cafés, 5 
43700 - EL Vendrell 


(Y, STOP CIBER 
e) Pintor Rosales 8 
30880 - Aguilas 


My 


Y V DE VIÑETAS 
Plaza de España, 13 
30204 - Cartagena 


CUZ € 


Y IDAZTI " 
Escuelas Pías, 15 
31300 - Tafalla 


A LIBRERIA CAPICUA 
San Juan Bosco, 7 
31007 - Pamplona 


MP 
Y, NORMA CÓMICS PAMPLO- 
Qu SALAMANCA 


Av. Sancho el Fuerte, 31 Sl ; : y 
31007 - Pamplona Y COMICS DRAKO 
" Avda. Alemania, 53 


mM me 


LIBRERIA ATLAN] 

Vidal Pazos, 1 

36900 - Marín 
y LIBRERIA PAZ 

> Peregrina, 29 

36001 - Pontevedra 
NORMA CÓMICS VIGO 
Ronda de Don Bosco, 22 
36202 - Vigo 
THOR LL! y "IC J 
Travesia de Vigo 173, 
Loc 1A 
36207 - Vigo 


37002 - Salamanca 


My 
Y, DEARTE 
Cardenal Talavera, 3 + 


37500 - Ciudad Rodrigo 


RC. HOBBY 
> Sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 


"My WINSCONSIN 
Sandoval, 3 
31002 - Pamplona 


Y COMERCIAL ROYLA 
Luis Espada, 72 


32600 - Orense 
Y. HENCAR MODEL 4 VAN DICK MODEL 
e.) Galerías Parque de San A Van Dick 5 43840 - Salou 
Lázaro, 14 - Loc.3 37005 - Salamanca P, QUIOSC-LLIBRERÍA 
32004 - Orense MJ Y CAL SISCO 


] => : 
G Progreso, $9 SEGOVIA | OVI A 43500 - Tortosa Ab 
Gal. Proyflem loc. 10-A 
32003 - Orense eb LA INFANTIL 
My (MP, 20001 - Segovia 


> ARTE REGALO Y CARS-CÓMICS 
e) Alferez Provisional 11 Sales y Ferré, 13 
34800 - Aguilar del 41004 - Sevilla 


U Ctro. Cial. Andorra Ten- 
des, Loc 53-54 


CAPERUS 


Gi Avda Portugal, s/n 


Ctro Cial Buenavista 
45002 - Toledo 

“ JUGUETERÍA POLY 

: Uruguay 
45004 - Toledo 


Campo Á $ LA CASA DEL OCIO 
% BC CÓMIC MP, e.) Ángel del Alcazar, 68 
G San Marcos, 8 ME ZONE 45600 - Talavera de la Reina 


8 TIEMPO LIBRE 


Jesús del Gran Poder, 41 el y 
Pso. de la Estación, 9 


41002 - Sevilla 
MP 


A OBERON 
Y Av. del Genil, 10 
41400 - Ecija 


34001 - Palencia 


MY) MP 


hr 


(Y, JUGUETERÍA ANDEREZ 
e) Gil de Fuentes, 3 
34001 - Palencia 


Y JUGUETERÍA GIL 
y Becerro de Bangoa, 14 
34002 - Palencia 


G Puebla de Farmalls, 53 
46022 - Valencia 


Mar, 40 


O MGK PALENCIA Pb LOS ÁNGELES 
Riarzuela, 18 G Avd. Valladolid, 1 q 
34002 - Palencia 42001 - Soria 46003 - Valencia 
y, MOLDURART FR MGK SORIA FUTURO 
Ó Av. República ' Avd. mariano Vicen, 7 * Av. Republica Argentina, 6 


46700 - Gandia 


U Mayor Santa Catalina 22 
46600 - Alzira 


de Argentina, 8 
34002 - Palencia 


MP, 


Ñ 
os dl 


42003 - Soria 


TARRAGONA 


A TOT TREN 
> Comte de Rius, 2 
43003 - Tarragona 


Ñ y e y 
ñ a =P p > 
E SNS == e — > Em 
pm s e pa AE .. car 


VALLADOLID 
TOLEDO LOS CÓ! 


45600- Talavera de la Reina 


VALENCIA 


Y y» 












. PUTA AS 
e - . 









LIBRERIA SAURON 
Plaza Alangos, 7 
48990 - Algorta 


me 


¡ GREMIO DE DRAGONES 
* Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 


Músico Peiro, 34 
46001 - Valencia E, MÍSTER MODEL 

F' HOBBY MANIA e.) Santa Eugenia, 30 
GU Pso. de las Germanias, 62 48930 - Las Arenas 
46700 - Gandia en 


j PETER PAN 
4 IMÁGENES SHOP F Juan de Garay, 5 
4) Ruzafa, 14 48003 - Bilbao 


46007 - Valencia 


G Escultor Esteve, 21 
46800 - Xativa 

G Av. Pais Valencia, 64 
46900 - Torrent 


IOTOR HO! 


Mu MP 


THE KINDOM TO COME 
' Encarnaciones, 16 
48902 - Barakaldo 


ZAMORA 


EF JUGUETERIA SENEN 
6 - Victor Gallego 16 
49013 - Zamora 
F% - Doctor García Muñoz 5 
Y 49600 - Benavente 


ZARAGOZA 


46100 - Burjassot 
A TREGUA 


mM MP HH e Ruiz Picasso, 5 loc. 5 


QUART 50015 - Zaragoza 
My MP 


MUNDO HOBB* 
Manifestacion, 36, 
50003 - Zaragoza 


MP 


GU Justo Navarro, 5 
50300 - Calatayud 
. | hb LIBRERIA SAGA 
7 Sta Teresa de 
Jesús, 28 bajos 
50006 - Zaragoza 


Mo me 


E, SÚPER OCIO 
Y - Cesareo Alierta, 49 
50010 - Zaragoza 


PF Gran Via Marques 
de Turia, 24 
46005 - Valencia 

CP, POWERNET 

% Lauri Volpi, 37 


Y" POWERNER 
Historiador Diego 14,plta 7 
46001 - Valencia 

G Barcelona, 2 
46700 - Gandia 
ZONO 


7 Av. Albaida, 18 
46870 - Ontinyent 


Hernando de Acuña, 1 bajos 
47014 - Valladolid 


bh LIBRERÍA MICRÓN 
GQ San Quintín, 8 
47005 - Valladolid 


My 


- Ctro. Cial. Augusta 
VIZCAYA 50017 - Zaragoza 
E, AVALON SANTURCE lh, SÚPER OCIO 


Santa Eulalia 13 
48980 - Santurce 


Ctro. Cial. Gran casa 
50015 - Zaragoza 


Fl TAJ MAJAL 
Juan Bonet 16 
50006 - Zaragoza 


TIENDAS ONLINE 


CAMPAING 
; 7 Y GAME MINIATURES 
48010 - Bilbao cie 
Ae UG VETERÍA IRUSTA campaign-game-miniatures.Ocatch.com 


7 Amistad, 12 >, ARMIES IN WAR 
48930 - Las Arenas E) www.armiesinwar.com 


JENETARIKO 
- Gran Vía, 8 
48910 - Sestao 
- San Juan, 22 
48910 - Barakaldo 


U Fernandez del Campo, 24 


HANA 


JUGUETERIA NOMAR 
General Castaños, 25 
48920 - Portugalete 


Fe LIBRERÍA RE] 
U Retuerto, 5 


48903 - Baracaldo . 


7) ESTALIA-SHOP 
eL) www.estalia-shop.com 


CUARTEL. GENERAL 


NORMA CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 


LIBRERÍA ATENEO 
Portugal, 36 
03003 - Alicante 


HAMER WORLD SHOP 
Calle Madrid, 105 
local 7 


HOBBY MODELISMO 
Batalla de las Flores, 3 
30008 Murcia 


28902 -Getafe 


== —> TD EA A 


| A . 


v Ñ e - m7 
.%) > e > ES e b Ai sm 
. - A EE cl 


aa” Y << | 





o . fl 2 pS A ” _- - >» E ye - a 


EI AX == . == : EN AAA n— ea e . 
¿deco - MA. - ¿HE - - NO. TOTS - GR - ¡Millos 


. AMÉRICA LATINA 


BRASIL COLOMBIA CHILE OA 


CY, COMICS STORE se DRAGONS LAIR SIGMAR THE HOBBY SHOP 
e.) Rua Patrocinio do Sapucai es: Carretera 13, Apoquino, 4900 Loc. 183 -Av. uiverssidad, 2079 
504 Jd. Flamboyant n*82-49 Loc. 11 Las Condes loc.2,. 
Bogotá Santiago de Chile Colonia Copilco 
-Av. Emilio Cavenecia, 


M MD MP mn 
225 


y MUNDO HOBBY VERMINARD CÓMICS Loc 103 San tildro 
e Calle 1-b, 66-62 Providencia, 2198 Loc. 8 ucina 
Medellín Santiago de Chile omlios 


VENEZUELA 


WAR GAME 

Calle Elice, Edificio 
Anaro-Chacao, S/N, 
Piso 6 Oficina 62 
01060 Caracas 














Capinas - Sao Paulo 


Tambien podrás encontrar NUESTROS 
PRODUCTOS en: 


El juego de El Señor de los Anillos podrás:, 
encontrarlo en: 





PS E rs 


>»; — — nm DD" 1 A” nu a - PP... 2 rr pur —_ pes E. e - > fa 





TORNEO DE PINTURA WARHAMMER CELEBRADO EN 
MEGAJUEGOS (EN MADRID) El 31 DE MAYO 


El nivel de los participantes ha sido altísimo y felicitamos a todos por el esfuerzo realizado. Como premio de conso- 


lación, además de los anunciados, entregaremos una camiseta de los Simpson talla infantil y un lote de tarjetas del 
juego Final Fantasy X. 


CATEGORÍA JUNIOR: 
1er clasificado: Jesús González Ruiz. 


2" clasificado: Alberto López 
3er clasificada: Cristina Sofía López 
4? clasificado: Alberto García 
5* clasificado: José Manuel Ramos 
6” clasificado: Jorge Ramón García 
7” clasificado: Alberto Solís 
8” clasificado: Daniel Carpizo 
9” clasificado: Eduardo Millán 
10" clasificado: Eduardo Millán 
11? clasificado: Alberto Solís 
12" clasificado: Eduardo Millán 
13" clasificado: Alberto Solís 
14” clasificado: Antonio López Sánchez 
15" clasificado: Javier González 
16" clasificado: Enrique Sánchez Díaz 
17" clasificado: Juan José Seguro 
18? clasificado: Emilio López 
19" clasificado: Adrián García García 
20" clasificado: Javier 


CATEGORÍA SENIOR 
1er clasificado: José Luis Candelo 


2” clasificado: Emilio López 

3er clasificado: Luis Molero 

4” clasificado: Javier 

5* clasificado: John Ireland 

6” clasificado: Borja de Aristegui 

































Una vez más, os presentamos las 
diversas actividades que se reali- 
zan en las tiendas independientes 
Games Workshop. Esta vez el 
turno es para Paco, el dueño de la 
tienda Deportes La Olimpiada, en 
Coslada (Madrid). Nuestro amigo 
Paco nos ha hecho llegar unas 
fotos del último diorama que él 
mismo ha construido. Como podéis 
apreciar en las fotos, merece un 
reconocimiento por el mérito que 
tiene hacer este completo diorama 
solo. Lo podéis contemplar con 
detenimiento en el escaparate de 
su tienda, donde está expuesto. 
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En el TÁCTICA de este mes trata- 
mos las divisiones acorazadas del 
Adeptus Astartes. Pete Haines, del 
equipo de Desarrollo de Juegos 
de Warhammer 40,000, nos traza 
un recorrido por todas las tácticas 
que puede utilizar un comandante 
de los Marines Espaciales. 


Pete: Como si unos supe- 
hombres extremadamente 
diestros, de dos metros de 
altura, con una armadura que 
los hace invulnerables y un 
armamento mortífero no fue- 
ran suficiente para dejar a los 
enemigos del Emperador 
muertos de miedo, encima, el Adeptus 
Astartes también dispone de una amplia 
gama de potentes máquinas de guerra 
para complementar su potencia de fuego. 
Sin embargo, no siempre es fácil decidir 
qué tanques debes incluir en tu ejército de 
Marines Espaciales ni saber cómo utilizar- 
los, por lo que creímos necesario contem- 
plar las posibilidades que hay y ofrecer 
unos cuantos consejos y sugerencias. 





Todos los ejércitos de Warhammer 40,000 
tienen que estar organizados acordes con 
la Tabla de Organización del Ejército y los 
Marines Espaciales no son ninguna excep- 
ción, así que siempre tendrás un máximo 
de tres opciones de apoyo pesado. Dado 
que los tanques suelen ser apoyo pesado, 
en teoría solo puedes tener tres, pero eso 
no es definitivo. Todos los Land Raiders, 
Razorbacks y Rhinos pueden escogerse 
como métodos de transporte de las escua- 
dras de Marines Espaciales, por lo que es 
posible incluir un montón de apoyo acora- 


zado incluso en un ejército de 1.500 puntos. 


Lo más importante que debe tenerse en 
cuenta sobre los tanques de un ejército de 
Marines Espaciales es que están ahí para 
apoyar a los propios Marines Espaciales. 
Los ejércitos que consigan tener un buen 
equilibrio entre la infantería y los tanques 
obtendrán más victorias que los que no lo 
consigan. Por esta razón, siempre es 
mejor pensar qué plan de batalla quieres 
que tengan exactamente tus Marines 
Espaciales y después gastar los puntos en 
ellos y en su equipo antes de caer en la 
tentación de gastártelos todos en los tan- 
ques. Como mínimo, necesitarás dos 
opciones de tropas y un CG y, muy proba- 
blemente, algunas más. 


Para poner un ejemplo, pensemos en tres 
tipos de ejércitos de Marines Espaciales. 
Para empezar, uno que vaya bien para el 
asalto, como los Angeles Sangrientos o los 
Templarios Negros. En segundo lugar, un 
ejército especializado en el disparo, como 
los Salamandras o los Angeles Oscuros. Y, 
en tercer lugar, un ejército equilibrado que 
pueda tanto disparar como luchar según 
haga falta, como los Lobos Espaciales. 
Lógicamente, pueden organizarse ejércitos 
del Codex Marines Espaciales que se 
adapten a cada una de estas categorías. 
Los ejércitos de asalto normalmente inclui- 
rán personajes poderosos en sus unidades 
de CG, así como varias escuadras equipa- 
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das para luchar cuerpo a cuerpo, explora- 
dores para que flanqueen al enemigo y 
cosas así. Los ejércitos de disparo pueden 
incluir varias escuadras tácticas para hacer 
frente a cualquier tipo de ataque del enemi- 
go y proteger a sus valiosas escuadras de 
devastadores. Por último, los ejércitos 
equilibrados tendrán, seguramente, algo de 
cada tipo. Una vez hayas decidido el tipo 
de ejército que quieres, te será mucho más 
fácil decidir exactamente qué tanques 
necesitas para apoyar a tus demás tropas. 


A veces, puede resultar útil considerarlo 
todo primero desde la perspectiva de un 
ejército orientado para el asalto y luego 
hacer lo mismo desde la perspectiva de un 
ejército centrado en los disparos. 


ASALTO RAPIDO 

Si quieres lanzarte al asalto contra el ene- 
migo, necesitarás Rhinos para poder des- 
plazar rápidamente las escuadras por el 
tablero. Los Razorbacks no pueden viajar a 
toda velocidad a la vez que disparan y no 
pueden transportar tantos hombres como 
los Rhinos, por lo que estos últimos serán 
la opción preferente. Si todavía te apetece 
tener más potencia de fuego (y, para ser 
francos, ¿a quién no?) puedes utilizar las 
modificaciones para los vehículos. Unos 
misiles cazadores asesinos y/o un bolter de 
asalto en afuste exterior harán que tu 
Rhino sea aún más formidable. Puedes 
disparar los misiles antes de empezar a 
correr contra el enemigo y, con dos bolters 
de asalto, un Rhino puede seguir siendo un 
problema grave hasta mucho después de 
que sus pasajeros hayan desembarcado. 
Siguiendo con el tema de las modificacio- 
nes a los vehículos, el blindaje adicional y 
los descargadores de humo son vitales 
para los ejércitos de asalto si es que quie- 
ren sobrevivir el tiempo suficiente para lle- 
gar a las filas del enemigo. No dudes en 
utilizar de inmediato los descargadores de 
humo, ya que estos harán que todos los 
impactos recibidos sean superficiales y así 
aumentarás enormemente tus posibilida- 
des de supervivencia. El blindaje adicional 
te proporciona la oportunidad de personali- 
zar tus miniaturas con blindaje reforzado o 
espaciado y así todos los resultados de tri- 
pulación aturdida se considerarán como tri- 
pulación acobardada. Sé que esto no 
suena demasiado importante, pero como 
sabe todo jugador experimentado, la dife- 
rencia entre no poder moverse y solo no 
poder disparar es muy grande cuando se 
trata de lanzarse al asalto. 


Los Land Raiders también son una buena 
opción para un ejército de asalto: no solo 
proporcionan una gran cantidad de dispa- 
ros con armas pesadas, sino que, además, 
pueden transportar escuadras de extermi- 
nadores hacia el centro de las posiciones 
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enemigas. Existen dos tipos principales de 
Land Raider: el modelo estándar de Land 
Raider, que cuenta con un par de parejas 
de impresionantes cañones láser acopla- 
dos modelo “martillo divino” y un par de 
bolters pesados acoplados, y la variante 
Cruzado, que va equipado con un cañón 
de fusión, un par de cañones de asalto 
acoplados y dos baterías de bolters modelo 
“huracán”. Las dos variantes poseen usos 
distintos en un ejército de asalto. 


El Land Raider estándar puede avanzar 15 
cm por turno, enfrentarse a objetivos de 
gran blindaje con sus “martillos divinos” y 
atraer una gran cantidad de disparos. 
Debe tenerse en cuenta que el Land 
Raider no está ahí para ganar la batalla él 
solo, sino para ayudar a los Marines 
Espaciales a ganar la batalla, por lo que 
todos los disparos dirigidos contra su cha- 
sis, de blindaje 14, aumentan enormemen- 
te las posibilidades de que los Rhinos, de 
blindaje 11, puedan cruzar el campo de 
batalla. Gracias al espíritu de la máquina 
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(ver página 78 del Ordo Malleus Dixit), 
puede disparar contra dos tanques cada 
turno, ¡por lo que, aparte de absorber los 
disparos del enemigo, también puede 
reducir su número considerablemente! 


La variante Cruzado posee una mayor capa- 
cidad de transporte, lo que resulta muy útil 
en sí mismo, y además dispone de una 
potencia de fuego antipersonal inmensa. 
Pese a que el cañón de fusión le otorga una 
cierta capacidad antitanque, esta variante 
no resulta muy útil contra los tanques ene- 
migos, aunque en ningún caso es inútil. Su 
punto fuerte es el transporte de asalto, ya 
que, al mover 30 cm y poder disparar al 
mismo tiempo los bolters modelo “huracán”, 
no resulta nada fácil detenerlo. Hay que ir 
con cuidado con los rifles de fusión a corta 
distancia, aunque, para entonces, ya esta- 
rás tan cerca del enemigo que, en el caso 
de que te paren, podrás atacar a pie de 
todas formas. A pesar de que no hace falta 
añadir modificaciones a ninguna de las dos 
variantes de Land Raider, si te quedan pun- 
tos, adquirir descargadores de humo puede 
ir muy bien, sobre todo contra los ejércitos 
de los Eldars, que poseen lanzas brillantes o 
lanzas oscuras, unas armas tan ruines que 
hacen que tu blindaje sea 12 en lugar de 14. 


Los Predators son la mejor elección para 
los ejércitos de asalto. Puedes equiparlos 
con barquillas laterales y luego dejarlos 
atrás para proporcionar cobertura con dis- 
paros a larga distancia o usar simplemente 
una sola torreta y disparar a medida que 
avanzas. Personalmente, yo siempre esco- 
gería las barquillas laterales con bolters 
pesados, ya que, por lo menos, puedes 
seguir luchando en caso de sufrir un resul- 
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tado de armamento destruido. Un Predator 
que avanza tiene la ventaja de poder blo- 
quear las líneas de tiro enemigas mientras 
tus demás tropas avanzan detrás de él. Su 
atributo de blindaje de 13 es bastante más 
resistente que el del Rhino y por eso se 
supone que puede absorber unos cuantos 
disparos antes de ser inutilizado. Esta tácti- 
ca se puede utilizar de muchas maneras: 
lanzarse en línea recta contra una unidad 
enemiga reducirá considerablemente sus 
líneas de tiro y la dejará con pocas opcio- 
nes, aparte de disparar contra un Predator 
bien protegido. Del mismo modo, los 
Marines Espaciales con retrorreactores 
pueden salir volando hacia adelante 
cubriéndose tras el Predator. Sea como 
sea, la posibilidad de avanzar junto con tu 
cobertura supone una gran ventaja y, si 
además dicha “cobertura” se para un 
momento y lo destroza todo con sus tres 
armas pesadas, tus probabilidades de lan- 
zar un buen asalto siempre serán mucho 
más prometedoras. 


La cuestión de decidir entre un Predator 
Annihilator y un Predator Destructor 
depende totalmente de los enemigos con 
los que vayas a enfrentarte: contra un tan- 
que o un adversario con una servoarma- 
dura pesada funcionarán mejor los caño- 
nes láser del Annihilator, mientras que 
contra un ejército que no cuente con 
demasiado equipo sería mejor utilizar el 
cañón automático del Destructor. El pro- 
blema de decidir qué arma va a ser la prin- 
cipal puede solventarse al escoger las 
armas de las barquillas laterales, así que 
un Destructor con cañones láser en las 
barquillas irá muy bien para destruir tan- 
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ques, mientras que un Annihilator con bol- 
ters pesados siempre podrá complementar 
sus cañones principales con más potencia 
de disparo si el enemigo se lo merece. El 
Predator es el tanque más flexible de 
Warhammer 40,000 por muchas razones: 
puede configurarse de manera que cuente 
con todo lo necesario para hacer frente a 
prácticamente cualquier enemigo, lo que 
supondrá que los puntos empleados en él 
siempre salgan a cuenta. 


Cuando asaltes, no te olvides de la brutali- 
dad acorazada, pero tampoco esperes 
milagros de ella. Lanzarse en línea recta 
contra una unidad con mucha moral y bue- 
nas armas antitanque casi nunca será una 
buena idea, pero si se trata de unidades de 
moral baja y armas ligeras, como los kani- 
joz o los gantes fuera de alcance de la 
sinapsis, no te costará mucho acabar 
corriendo tras ellos. 


El Whirlwind y el Vindicator son tanques 
con funciones muy específicas que no 
resultan adecuados para los ejércitos de 
Marines Espaciales exclusivamente de 
asalto. No pueden mover y disparar al 
mismo tiempo, por lo que no van muy bien 
para apoyar un avance. En cambio, el 
Whirlwind puede debilitar una posición 
defensiva del enemigo antes de lanzarte al 
asalto, sobre todo si el enemigo es nume- 
roso y se mueve en filas apretadas. Sin 
embargo, no es muy probable que atraiga 
los disparos y, por experiencia propia, creo 
que al atacar lo mejor es confundir al ene- 
migo con un montón de blancos posibles, 
ya que así este suele dividir sus disparos 
sin conseguir nada. El Vindicator es casi 
todo lo contrario: seguro que atraerá 


a fuego de cobertura mientras las tropas de asalto se abalanzan contra las filas de los Orkos. 
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disparos, porque a nadie (repito: a nadie) le 
gusta la idea de ser alcanzado por la planti- 
lla de área de efecto de Fuerza 10 que dis- 
para el cañón demolisher. No obstante, por 
desgracia, es de corto alcance, así que ten- 
drá que moverse por lo menos una vez para 
tener al enemigo a tiro. Lo mejor es avanzar 
bajo la cobertura de los descargadores de 
humo o equipar al Vindicator con una pala 
excavadora y avanzar por entre la vegeta- 
ción. Así, lo más seguro es que el enemigo 
tendrá que dispararle mucho para detenerlo 
y la idea de que el cañón llegue a disparar 
influirá negativamente a tu adversario. Con 
todo, cuando se encuentre en posición de 
tiro, se quedará estacionario, con lo que sus 
posibilidades de disparo se verán reducidas 
por los camaradas que pasen por delante 
para enfrentarse al enemigo, con lo que solo 
dispondrás de uno o dos disparos para que 
te salga a cuenta. Si juegas en tableros con 
muchos elementos de terreno, estos dos 
vehículos te resultarán mucho más útiles 
para un ejército de asalto. En el caso del 
Whirlwind, la ventaja reside en su capacidad 
para efectuar disparos indirectos, lo que te 
permite atacar las reservas del enemigo, 
que se encuentran tras cobertura y listas 
para lanzarse al contraataque. En el caso 
del Vindicator, la ventaja es que en un 
campo de batalla estrecho habrá más posi- 
bilidades de que los blancos se encuentren 
a distancia de tiro en cuanto aparezcan. 





FUEGO SOSTENIDO 

Los Marines Espaciales están muy bien 
equipados para enzarzarse en largos tirote- 
os, por lo que pueden desplegar sin proble- 
mas el infame “ejército disparador”. Como 
táctica general, supera al ejército de asalto 
en tanto que no necesita transportes, por lo 
que puede emplear aún más puntos en 
cañones más grandes y mejores o en más 
soldados. Por otra parte, este ejército ten- 
drá, lógicamente, más problemas para 
superar los elementos y para adaptarse a 
los objetivos de las misiones. Por ejemplo, 
tratar de llevar a cabo una misión de ata- 
que relámpago sin un grupo de asalto es 
prácticamente imposible. Además, a pesar 
de tener más equipo de combate, un ejérci- 
to de asalto podrá acabar atacando a la 
base de los disparos, con lo puede que 
quedes en inferioridad numérica y que 
seas derrotado en una zona del campo de 
batalla. Desplegar bien en estos casos es 
tan necesario como utilizar bien las reser- 
vas. La capacidad que tienen los tanques 
para mover y disparar puede utilizarse para 
disponer de un frente de disparo allí donde 
sea más necesario, aparte de que añade 
un elemento móvil a tu defensa. 


Por otro lado, los Rhinos no resultan tan 
útiles a los ejércitos defensivos de los 
Marines Espaciales como los Razorbacks. 
Estos últimos, al estar equipados con 


E 


armas acopladas, suelen impactar a todo 
lo que apuntan y, al poder disponer de un 
par de cañones láser o un par de bolters 
pesados (entre otras cosas), pueden con- 
figurarse para cada tipo de enemigo. Por 
el lado defensivo, lo bueno de estos tan- 
ques es que pueden desplegarse por 
separado de sus pasajeros y permanecer 
cerca de ellos para rescatarlos en el caso 
de que tengan problemas. Después, pue- 
den permanecer fuera del alcance visual 
detrás de colinas y bosques listos para 
salir en tu turno y acabar con los objetivos 
clave. Los ejércitos que se centran en los 
disparos siempre van contrarreloj, dado 
que están obligados a aprovechar la 
potencia de sus armas y a causar daños 
críticos antes de que el enemigo pueda 
desarrollar su propio plan de batalla. Para 
llevar a cabo su misión, tanto los misiles 
cazadores asesinos como los bolters de 
asalto en afuste exterior serán modifica- 
ciones muy útiles para un Razorback. Si 
lleva un cañón láser, los misiles cazadores 
asesinos son la mejor opción y, si lleva los 
bolters pesados, la mejor opción es el bol- 
ter de asalto en afuste exterior. Las palas 
excavadoras también son muy útiles, por- 
que así puedes desplegar detrás de bos- 
ques, meterte dentro de ellos sin tanto 
miedo de quedar inmovilizado y disparar 
desde allí. 


EL PUNTO DE VISTA DEL ENEMIGO 


Andy: Mi ejército principal 
es de Marines Espaciales 
del Caos, en concreto de 
los Guerreros de Hierro. 
Creo que la mejor manera 
de eliminar los tanques de 
los Marines Espaciales es 
repartir las armas antitan- 
que entre todo mi ejército 
en lugar de depender de una sola uni- 
dad, a la que se suele llamar “cazadores 
de tanques”. 





Andy Hoare 


Lo primero que hago es asegurarme de 

que cada escuadra cuente con algún tipo 
de armamento antitanque. En el caso de 
las escuadras de los Marines Espaciales 
del Caos, normalmente se trata de un 


" , 


paladín del Caos equipado con bombas 
de fusión y, probablemente, un miembro 
de la escuadra lleve un rifle de fusión por 
si tengo que enfrentarme a unos cuantos 
tanques. 


Mi Señor del Caos suele ir a menudo 
acompañado de una escolta de extermi- 
nadores del Caos. Estos tipos no salen de 
casa sin llevar, por lo menos, un puño sie- 
rra y una combiarma bolter-rifle de fusión 
en la escuadra y cada arma la llevan 
miembros diferentes de la escuadra, por 
supuesto, para que cuando uno muera no 
elimine del todo la posibilidad de la escol- 
ta de acabar con los vehículos acoraza- 
dos enemigos. 


Si sé que mi adversario tiene una fijación 
por los vehículos acorazados, como suele 
ocurrir con los jugadores de la Guardia 
Imperial, puede que invierta puntos en 
una escuadra totalmente antitanques. 
Dependiendo de la misión y del enemigo, 
esta puede tratarse de una escuadra de 
aniquiladores con tres cañones láser o 
lanzamisiles (según el límite de puntos y 
la calidad del blindaje del enemigo) o una 
escuadra de rapaxes equipados con pisto- 
las de plasma, rifles de plasma y con un 
paladín con bombas de fusión. 
Lógicamente, estas dos escuadras son 
muy costosas en puntos, así que solo las 
escojo si creo que me van a salir a cuenta 
y, aun así, solo en partidas muy grandes. 
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A pesar de adoptar una postura defensiva, este ejército de los Ángeles Oscuros tiene unidades en reserva preparadas para contraatacar. 


Al defender, los Land Raiders no resultan 
tan efectivos como al atacar, ya que es 
menos probable que se utilice su capaci- 
dad de transporte y su mero coste en pun- 
tos reducirá mucho el tamaño de tu ejérci- 
to. Contra el avance del ejército enemigo, 
el número de cañones es más importante 
que el blindaje de estos, ya que los enemi- 
gos, al estar en movimiento, no podrán dis- 
parar con muchas unidades. El Land 
Raider puede ser como un búnker móvil 
impresionante realmente difícil de destruir. 
Estoy seguro de que los fans del Land 
Raider le encontrarán muchas utilidades, 
pero también hace falta tener mucha expe- 
riencia para aprovecharlo al máximo. 


Los Predators, en cambio, son todavía 
mejores en el plano defensivo que en el 
ofensivo (y eso que en el ofensivo no son 
nada malos). El hecho de emplear puntos 
para ponerle armas en las barquillas latera- 
les no tiene ninguna desventaja, ya que lo 
más seguro es que permanezca estaciona- 
rio. Por otra parte, el abanico de opciones 
posibles, desde un Destructor equipado con 
un cañón automático en la torreta y bolters 
pesados en las barquillas laterales hasta un 
Annihilator equipado con cañones láser 
acoplados en la torreta y cañones láser en 
las barquillas laterales hará que cualquier 
tipo de enemigo tema su potencia de fuego. 


En cuanto al despliegue, siempre que sea 
posible deberías situar los tanques en posi- 
ciones en las que se encuentren desenfila- 
dos. Puesto que el movimiento reduce el 
número de armas que se disparan, lo mejor 
es situar el Predator en algún punto desde 
el que pueda disparar a una gran variedad 
de objetivos a lo largo de la partida. Para 
decidir qué punto va a ser este, tómate 
unos segundos para pensar las tácticas 
que más probablemente utilizará el enemi- 
go y, en caso de existir varias posibilida- 
des, sitúalo en una posición desde la que 
el Predator pueda acudir a cualquier zona 
que sufra ataques graves. En cuanto a las 


modificaciones, se debe seguir el mismo 
planteamiento que con el Razorback, por lo 
que tanto las palas excavadoras como los 
misiles cazadores asesinos y los bolters 
montados en afustes exteriores poseen sus 
propias utilidades. 


Tanto los Vindicators como los Whirlwinds 
son excelentes vehículos de defensa. El 
Whirlwind puede desplegarse a salvo del 
alcance visual de los enemigos y dar al 
atacante una muy buena razón para no 
atacar en masa ni utilizar un trozo de terre- 
no apartado como punto base. Del mismo 
modo, el Vindicator es más feliz cuando los 
enemigos se dirigen hacia él. Se puede 
desplegar como el Predator, aunque la tác- 
tica que creo que funciona mejor es la de 
situarlo de tal manera que el terreno blo- 
quee los disparos del enemigo contra su 
zona de despliegue a la vez que permita al 
Vindicator cubrir la línea de avance princi- 
pal. El jugador adversario tiene que ser 
muy valiente para avanzar estando a tiro 
de un Vindicator. 


EQUILIBRARLO TODO 

Por último, se puede organizar todo de 
forma equilibrada. Después de todas mis 
disertaciones anteriores sobre tácticas de 
Warhammer 40,000, no puedo negar que 
soy un gran defensor de los ejércitos equili- 
brados. Estos te permiten utilizar los mis- 
mos elementos contra todo tipo de adver- 
sarios, lo que hace que adquieras 
experiencia con tu ejército más rápidamen- 
te y, además, es más difícil que tu adversa- 
rio te pille desprevenido. He visto a jugado- 
res tiránidos que se ponían muy nerviosos 
al enfrentarse a un ejército de los 
Devoradores de Mundos que corrían en 
línea recta hacia ellos y he visto ejércitos 
de la Guardia Imperial que se ponían histé- 
ricos al verse superados por los disparos 
de un ejército de Marines Espaciales. Si tu 
ejército se especializa en una cosa y tu 
adversario lo hace todavía mejor, ¿qué vas 
a hacer entonces? Con un ejército equili- 


brado siempre puedes contar con un plan 
B. Los ejércitos de Marines Espaciales 
equilibrados contarán siempre con una 
mezcla de las tácticas anteriormente des- 
critas para sus tanques. Una escuadra 
montada en un Razorback también se 
puede utilizar sin problemas para asaltar si 
el Razorback va equipado con descargado- 
res de humo y blindaje adicional. Un 
Predator con cañones láser montados en 
las barquillas laterales puede avanzar 
igualmente disparando con el arma de la 
torreta. Además, aunque no pueda disparar 
con las armas de las barquillas laterales, el 
hecho de avanzar hacia el punto más vul- 
nerable del enemigo compensa la pérdida 
de potencia de fuego. 


Lo más importante que debe tenerse en 
cuenta es que los tanques forman un equi- 
po con los Marines Espaciales, por lo que 
el simple hecho de desplegar montones de 
tanques no es ninguna garantía de éxito. 
Un solo disparo puede acabar con un tan- 
que, ¡pero una escuadra completa de 
devastadores tiene que sufrir diez bajas 
antes de dejar de disparar! No obstante, si 
la misión te obliga a dirigirte a algún punto 
del tablero, los devastadores no te servirán 
de nada y los tanques sí. Todo se basa en 
que te asegures de poseer la unidad idó- 
nea para cada misión. 


Sutilezas tácticas aparte, la verdad es que 
a todo el mundo le gusta usar tanques. No 
obstante, recuerda siempre que, a pesar 
de lo raro que te puedan mirar, no pasa 
nada si al mover los tanques haces los rui- 
ditos del motor y hasta puede que rotar la 
torreta para apuntar al blanco sea bastante 
catártico. Así que, si algún día lo haces, 
que no te dé vergúenza: solo quiere decir 
que eres un poco fanático de los vehículos 
acorazados y, por suerte, ¡eso todavía es 
perfectamente legal! 
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HECHICERO DEL CAOS 9,00 € 
Este blíster contiene un hechicero del Caos 















y un familiar. 


10,00 € 





LIBRO DE EJÉRCITO 
HORDAS DEL CAOS 19,00 € 





REGIMIENTO DE 
CABALLEROS DEL CAOS — 39,00 € 


Esta caja contiene componentes suficientes 
para montar 5 caballeros del Caos, incluidos 
un campeón, un portaestandarte y un músico. 


CABALLERO DEL CAOS 9,00 € 


Este blister incluye 1 caballero del Caos que 
puedes añadir a las miniaturas incluidas en la 
caja de regimiento. 


REGIMIENTO DE 
BARBAROS DEL CAOS — 23,00 € 


Esta caja contiene 16 bárbaros del 
Caos de plástico. 
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Las miniaturas se suministran sin pintar. No se incluyen los estandartes a menos que se especifique lo contrario. 
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- ARCHAÓN, 
SEÑOR DEL FIN DE LOS TIEMPOS — 27,00 € 
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GRAN DEMONIO DE KHORNE 39,00 € 


PALADÍN DEL CAOS DEKHORNE 10,00 € 
PALADÍN DE KHORNE MONTADO 19,00 € 





WARHAMMER 


10.000 
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19,00 € LÍDER NECRÓN EN DESTRUCTOR 16,50 € 


Esta caja contiene un líder necrón en destructor con los 
componentes necesarios para equiparlo con un orbe de 
resurrección y un báculo de luz o un daculus. | 
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DESTRUCTOR PESADO NECRÓN 16,50 € 





PARIA NECRÓN 7,00 € 







Las miniaturas se suministran sin pintar. No se incluyen los estandartes a menos que se especifique lo contrario. 





DESOLLADORES 
NECRONES 
9,00 € 


Este blister contiene dos 
desolladores necrones. 
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| C'TAN NECRÓN EL EMBAUCADOR 19,00 € 


que 
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ESPECTROS NECRONES 12,00 € 


Este blister contiene un espectro necrón. 








ARAÑA NECRÓN CON PROYECTOR DE PARTÍCULAS 16,50 € ICAA NA AO 





Las miniaturas se suministran sin pintar. No se incluyen los estandartes a menos que se especifique lo contrario. 
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PUEDES mua TUS ml HASTA El 


DÍA 30 DE SEPTIEMBRE-CON TUS PEDIDOS A 
; VENTA DIRECTA 
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sa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido 
de juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. 
Una vez hayas calculado el importe total de tu 


GAMES WORKSHOP 


VENTA DI RECTA 


PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 


nn Mer rra enanos rr ernrronrrrrarrnrnnrn Mr rr rnrnrrrrrriinn< 9 <..non. rn. ......”. a 


75,00 € 75,00 € 


pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que 
puedes consultar en el recuadro de más abajo. 
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ENTREGA DE TU PEDIDO 

Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía 
(sólo días laborables), un mensajero te lo entregará 
en un período máximo de 72 h en Península y 
Baleares y de 96 h en Portugal. Canarias, Ceuta y 
Melilla se enviará por correo y el período máximo 
de entrega será de 20 días. Los pedidos solicitados 
después de la hora indicada tardarán un día más. Si 
has efectuado tu pedido contrarreembolso, deberás 
pagar su importe total en efectivo en el momento de 
la entrega.Las entregas se llevan a cabo de lunes a 


Tiempo de entrega de los 
pedidos desde salida de 


Games Workshop: Hasta 25.00€  |de25,01€a75,00€ | Superiores a 75,01 € A te procecentes ce 
Cont bol clientes con historial 
Península o Baleares (72 h) 15,00 € | 10,00 € 6,00 € arita Gr ee podais cd Y e 


Portugal (96 h) 20,00 € 


Andorra, Islas Canarias, 
Ceuta o Melilla (20 días) 


Resto del Mundo 


15,00 € 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games 
nado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, 
proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, 
que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, 


Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 


viernes. Si tienes algún problema con el pedido, no 
dudes en ponerte en contacto con nosotros para 
encontrar una solución lo más rápidamente posible. 


MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu 
número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO 
ENVIES DINERO EN TUS PEDIDOS; no podemos 
hacernos responsables del dinero enviado a través 
del servicio de correos. 


El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un peri- 
odo de siete días a partir de la fecha de recepción. 


SUBTOTAL 


GASTOS 
DE ENVÍO 


TOTAL 


GASTOS DE ENVÍO 


| | 


| 10,00 € 


15,00 € | 10,00 € 


6,00 € 


Llámanos y te informaremos 


Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales que nos has proporcio- 
S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder 
sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos 

rectificar y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ 


Por Transportista (MRW) Forma de pago 
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Solo Tarjeta de Crédito 
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pedido de venta direc- 


Workshop lo cumuni- 
cará en el plazo mas 
breve posible a fin de 
el cliente pueda sumi- 
nistrarse directamente 
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Í «Games Workshop declina la responsabilidad en caso de falta de crédito de las tarjetas en el momento de realizar el cobro, En 

p estos casos el pedido se anulará sin modificación previa. Todos los campos de este formulario deben estar rellenados. Los 
pedidos recibidos por correo que soliciten pago contra reembolso se confirmarán por teléfono antes de efectuar el envío. En el 
caso de pedidos realizados por menores de edad, es imprescindible la autorización paterna 
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